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Introdução 


O Inimigo 
do Mundo 


A Ondem Morta de I dern ja é Turm mol ] 
S Seas membros eram os maiores devotos de Vanna em todo ı Me viti iá um vivido. O conhecimento 


do de Arton, mais fie dié que 05 ci 7 la Densa do Conhe } nu do dean 0 ellkadanon, e porlanlo seus mem 


j Raros Videntes Mortos não eram: cléricos, não recebi morda « clérivos. Mesmo em m unca pod 


i, nemi munca eramı escolhidos pr ara passar a etern / 77, abtam, é eram apristonados 


208 
Ait 10 interior i 


RAR ar Mas mesmo assim, sua lealdade era de ferro, e nunca vidro, 4 HTO E ith Este era o preco do conhe: 
w / 


4 


Wana, Ellis aceitavam viver e morrer dentro do seu mosteiro, nas- devoção suprema à s 
' do de mäes o pais que pertenciam à Ordem, crescendo em meio as 
maida Ordem, trabalbando nela por toda a vida e por fim sendo PERO 
ados deniro do mosteiro, enquanto suas almas eram apristonac ame 
ri thonidade em artefatos de metal e vidro. Tud porque seu poder era 
pinkie denials para ser compertilhado. 


AS VEZES PaASSASSEPM SEMI UE 4 ACUSA SUHTUS SE 
CONRNMAVA COM 7 "OS PHINECTOS, 08 calculos, o f ru eo destino 
y traçado de 
Finnio os membros da Ordem Morta de V idência é 
lan eiendido que um padro permeava toda a e: 
tki dos mortais ¢ as ações dos dense 5, É assim f 
efiaária, e futuro do universo, Fazi 
CAGES infinitas, complexas além de tudo o que era co 
as possibilidades e martações do destino da criação. Produsdam 


zf 
v. 


envolto em brumas da Ordem Morta de Vi Za é 


OT, embasadas em probabilidades e estatisticas, profecias calculadas | ela caminhou distraida por: MIFE OS VANIOS DHIHAROS, GA. 


ais er longos pergaminhos repletos de números. Por isso, | los enfiados em mantos cinzentos, que corviam em todas as « 

Km mantas para o mundo, Na verdad Logo foi inter, por uma dezen armadas de é 
Ostlerigos de Tanna-Toh nunca pe 

fer penunta. Era a doutrina da Deus 

ai esqueedes que recebiam seu favor deveriam 1 No enta 

Emmis da Ondem Morta de Videnda e Niurmeroloi 

responder. Helladarion, o artefato que ena 0 si 


F 














As ameaças eram reais. Parte dos membros da Order treinava com 
fanatismo no uso de armas, para dar cabo de qualquer intruso que, por 
um infortúnio ¢ qualquer, encontrasse 0 mosteiro, que era escondido dos 
olhas mortais e divinos por brumas impenelraveis. O homem que empu- 
nhava a espada sabia que, em outra parte, outros Videntes Mortos já 
estavam a postos para destruir tados os registros da Ordem, caso a 
intrusa provasse ser poderosa demais para sens irmãos armados. Melhor 
destruir o trabalho de eras do que revelar o conhecimento proibido. 


Os dex guardas aguardaram por um momento de silêncio. Na falta 


de qualquer resposta, fizeram menção de atacar. 


4 elfa levantou os olhos, e todos viram em seu rosto mais tristeza 
do que julgavam existir. Alguns cairam de joelhos, chorando em convul- 
shes, Outros ficaram apenas imóveis, tomados por uma vontade súbita de 
confortar aquela criatura de miséria infinita. Todos deixaram as armas 
catrem no chão. Os cabelos curtos é púrpuras da elf, mesmo caindo pelo 
rosto em disphi ência, nao escondiam suas lagrimas. Fila continuon an- 
dando, arrastando os pés. Um rastro de lágrimas em seu caminho, e ond 
as lágrimas catam, nasciam flores, apenas para em seguida murcharem, 
marrons ou enegrecidas. A beleza da elfa era paralisante, mas por onde 


ela passava, desolação e o fedor de rosas mortas. 


A agitação cesson em pouco tempo, a medida que os dentes 
Mortos percebiam quem era sua visitante. Nenhuma de snas equações 
bavia previsto este evento. O mosteiro se calon; mesmo as crianças, 
filhos e filhas dos Videntes Mortos e já certas de sen futuro, silencia 
ram suas vores pequenas, mesmo os bebês pararam de chorar, mesmo os 
animals ficaram quietos. Nem mesmo um grilo, nem mesmo um rato. 
Apenas os passos da elfa e os soluços daqueles que sentiam sua triste 
qa, una tristeva que somente a morte ë a destruição, sem sentido e sem 


propósito, podem cansar. A tristeza de uma raça que, há alguns dias, 


havia começado a morrer. Todas as mäes que adivinhavam os filhos 


mortas pelas partes desencontradas de seus corpos, todos os filhos que 
viram os pais cuspirem sangne, todos os maridos que enterraram as 
esposas estupnadas e esquartejadas choratam com aquela elfa, e a eles se 


juntaram os Videntes Mortos. 


4 elfa subiu longas escadas, espalhando sua dor insuportável, i 
chegou à sala do Mestre da Ordem Morta de Widéneia e Numerologia. 
Um grande livro, quase tão alto quanto dois homens e grosso como o 
tronco de uma árvore adulta, dominava o ambiente, apoiado em uma 
estrutura de ferro maciço. Havia outros livros e pergaminhos aos milha 
res, e penas e tinta e dbacos, e mtinteros, mais números do que um homem 
poderia contar em toda a sua vida. Cheiro de mofo, forte. Fm um canto, 
nm velho, embrulhado em seus mantos cinzentos, recurvado em posição 
fetal, seu corpo saltando com soluços dolorosos. Conseenin olhar na 


direção da elfa e falar apenas uma palavra. 
— Chega... 


A mulher suspirou. limpou os olhos com as costas da mao, com a 
deselepância de quem já não se importa mats. Suas roupas estavam 
bastante sujas, sna tristeza não era digna nem heróica. Era só tristeza, 


e nenhuma palavra poderia ammenizc-Ia, 
Diga então o que acontecerá. O que posso fazer. 


O velho conseguin se recompor, secando as lagrimas, saliva é muco 


7 $ j } 
que havtam see palhado por seu rosto no meio do choro de sesperado. 


Catou um pequeno par de óculos do chão, olbou a figura à sua frente é 
decidiu que era melhor ficar no borrão da miopia. Desta forma, não 
precisaria ver aqueles olhos. Fmpertigon-se, de um suspiro engoliu as 
soluços. F.stana prestes a fazer a que centenas de Seus antecessores, SENS 
pais e os pais de seus pais, haviam se sacrificado para garantir que nunca 


acontecesse. Por fim, respondeu a pergunta. 
— Haveni uma tempestade... 


A elfa voltou ao seu lar. Quase todas as suecas arvores estavam morlas, 
e ela, aos poucos, descobria que ja não tinha mais forças para cuidar 
daquelas que ainda viviam. Fra crepiisculo já há varios dias por cal, e todos 
temiam o que poderia acontecer quando finalmente anoitecesse. Uma velha 
senhora humana estava sentada no chão, em meio a um monte de folhas 
mortas. Levanton-se quando vin a elfa chegar, é caminhou até ela com 


lentidão, Fin um lugar tão desolado, era dificil não ser moroso. 


E então, Glorienn? — disse a velha senhora. — Descobrino 


que queria? 
Glórienn, a Deusa dos Filfos, olhou para sua visitante. Sentin 
quando, subitamente, outro de seus filhos morria. Fez uma careta de dor. 
Sin — disse entre dentes. — Há uma arma. Vou vencer. 


Tanna-Tob olhou Glörienn com uma piedade impotente. Há pos 
cos dias, 0 reino dos elfos, | enórienn, havia sido devastado pela Aliança 
Negra, um imenso e terrível exército de globlinöides que ninguém até 
então pensava possível. I iderada pelo general monstro Thwor Ironfiste 


fiel ao deus Ragnar, a Aliança havia chacinado milhares de elfos em 


pouco tempo, e por causa disso Glorienn consumia a si mesma em ódio. A 
Densa dos Elfos era o tipo de vitima que continuava a machucar a si 


própria mesmo depois que seu algoz havia partido. 


Ragnar vai car — G lorienn falon com wma cerieza é crueldade 
que assustava ate mesmo a ontra deusa. Ironfist vai morrer. Todaa 


sua raça vai morrer. Todas as raças poblindides. Cada um deles... 


Sua raiva era tão insuportável que transformava-se em dor fisica, 
em um engasıo e sensação de afogamento. Glörienn apertou os dentes até 
trincarem, e enterrou as unhas fundo nas palmas de sues proprias mäin 


até que sangue escorresse farto de sens punhos fechados. 
- Criança — começou Tanna-Toh, mas loga foi interrompida, 


— Se todas os elfos morrerem, vou me tornar Deusa da Vingança 


Seres mais cruel que Keenn. 


„y . / 
Vanna-Tob conhecia aquelas ameaças vazias. Havia pouco que 


Tanna-Toh não conhecesse. 
ocê sabe que isto não é pos vel Você é a Deusa dos Eds, 
sempre foi e sempre sera. Não podemos mudar. Você sabe disso. 
Glórienn não responden. Continuava a apertar os punhos è os 


dentes. Deixou escapar um gemido débil. 


Assim como Khalnryr era o Deus da Justiça mesmo antes de 
inventar a justica, e en era a Deusa do Conhecimento mesmo antes dê 


criá-lo. Somos imutáveis. Por isso os mortais sempre serão superiores. 


i / =» ~ } a. 
4 outra densa relaxon as mãos e a boca, e abrin os olhos. Respiro 


com dificuldade; atnda tinha a sensação de estar se afogando. 





> 
E No éwenlude, Nao pode ser. Os mortais nos cultuamı. 


Kona jazen o que querem, Glirienn — disse Tanna- 
SE 00 que querem. Podem ser ferreiros, sapatetras, magos ou 
Enquanto nós estarmos para sempre presos em nossas celas de 


sunivel Nunca mos mudar. 


dos elfos parecia prestes a desmoronar outra vey. Seu 

ser facil para você falar. nel é a Deusa do Conbecirmento, 

dadas as raças. Mas o que eu farei se todos os me us falhas 
E wont Clörierm parecia mais uma criança confusa, fazen 


nias à mulher mais velba enquanto ao mesmo termpo ve lava 1 por 


Dosta 


itt ou não, somos todos tão frágeis quanto voc’. Se todas 

quetmarem, todo o conhecimento do mundo não durará 

gut alenmas gerações dos mortais, e nós sabemos como eles 

Anpi. Se Nimb fizer album movimento mais ousado, toda a 

‘Rabie pode desaparecer, e mesmo ele terá dificuldade em 

nove a um mundo caótico. | por isso ¢ JHE SOTHOS todos tão 
Epor isso que devenos manter o equilibrio. 


+ 


nsabia a frase que viria a seguir, mas mesmo assim não 
megar de nojo ao ouvi-la. 
Pariso que toc’ não pode, nunca, destruir Ragnar. Caso um 
Tingin sabe — for interrompida novamente pela Deusa dos 
desta vex com um urm. 


ET oh operou com paciência alë que a ontra silenciasse. Can- 
ou olhando com sens olhos de avó até que Cilórienn falasse 


En tenho medo. Tanto medo.. 


Morrer? — disse Tanna- Toh, impassível. Na verdade, uma 
; rfiageellre de curiosidade brilbon em seus olhas, com a inspiedade 
dedicados, — 


é Se eh... 


Ninguém sabe. Nunca descobrimos o que 


com Sexvaas. Se algum dos deuses maiores morrer, então nós 


remos, finalmente, gral o nosso destino apás a morte. Li havera 
mento novo, 


“oo... q... 


Ranma bela planície contornada por uma floresta, e um rio 

amo por ma ponte. O sol já se preparava para se esconder, e 0 céu 
2A relia era verde, escurecendo enquanto escurecia 0 céu, é, 

O anes era um bom lugar, e bonito. Mas talvez em brer 

fe mais. Muitas coisas naquele mundo, em breve, deixaram 


mera vma ilha; uma bela e trangiiila ilha; uma bela , trangiäi- 

: diba, Todos os que nasciam em Collen tinham olhos exöti- 
Komme dispares, Muitas vezes amarelos, vermelhos, lilases, inteira 
eras on com pupilas verticais de gato. Era o que os diferenciava, 
amais. Não havia guerras em Collen, não havia quase beris, 
trihas on historias trágicas a serem contadas. Collen era uma 
imundo de Arion, isolada, pelo mar e pela par, do turbilhão de 

tos do continente. 


Porisso era claro que as sele pessoas aque cruzavam a > Manicie eram 
Enrançetros. Portavam armas, armaduras e muitos apetrechos, 


cobertores de inverno e facas e flechas, pederneiras, botas de viagem, 
amuletos, bainhas bordadas com fios de onro. Nenbun deles tinha alhos 


exóticos, embora fossem um grupo notável em qualquer lugar 


Haria uma grande criatura com chifres e músculos rotundos. Tal. 
zum monstro para quem o visse de longe, mas reconhecido por seus 
he c como um homem, cum homem valoroso. Quase um sábia, 
l lavia uma mulher tão pequena e inofensiva que se poderia pensar ser 
uma manga. Seu s companh erros, ‘por oufra, chamavam-na de meni- 
na, e ela nunca se importava. Tinha orelhas pontudas como folhas de 
arvore, mas não era uma elfa: gt dem conhecesse estas crialuras verta qui 


havia sangue humana misturado em suas veias. 


Harta dois homens; um, pouco mats que um adolescente, o astro, de 
hh NGE O PRUS WE, bo do grupo. ( ) garoto parecia Hii CINPOM S, COMA ro“upas 
sipke s escondidas por baixo de uma capa f sia e marrom de couro. O 
mais velho, ao contrário, trazia alguma porra C772 SEM VESTEM, COM mantos 
ASUS OSCHVOS, quase negros, com cascatas de tecido vermelho carmesin. 

Mas, em nome da praticidade, suas botas eram grosseiras e resistentes, 
boas para caminhar muito, e a bainha de sens robes estava amarrada as 
pernas, evitando a maior parte da lama. File era um pouco calvo, sua testa 
se alongando e devorando os cabelos negros. Devido à altura atarracada é 
av estömago um pouco farto, ofegava enquanto, juntamente com o ra 


par, carregava um fardo envolto em panos brancos, 


Devia ume render, que caminhava à frente do grupo, as vezes 
parando, correndo em direções obliquas e forçando a vista à procura di 
perigos que ninguém mais podia ver. Sens cabelos louros, amarrados em 
quatro tranças grossas, Junlavam-se a pele branca, avermelhada de calor, 
pera denunciar que eta vinha de terras geladas. Usava roupas suficientes 
apenas para cobrir o que a modestia obrigava; era claro que, MESMO NO 


entardecer fresco, sufocara naquele CIA. 
7 


Logo atras dela, um horem e uma mulher, ambos jovens, caminha 
vam sem preocupação. Carreganam mais armas que qualquer rm nage 
grupo; de suas roupas, cinturas, mochilas, pendiam espadas, arcos, aljanas 
cheias de fechas. Davam-se as mãos, coma um casal de CAMPONESES, SEM 


a vervonha, a descrição è 0 refinamento das cortes. 


I Sram € trans dque ha terre, Mas NAO este Weare Pe ndıdas, C OIR ma 


tmea rápida de palavras, o casal parou. 


Fj 好 / A 
Andilha! — disse o jovem. — Onde estamos? Ondo longe? 


Indilla Dente-de-Ferro, que ta à frente, perscruton mais uma vez 
em volta, apertando as olhas contra a escuridão que cata, ¢ retornou 
alguns passos na direção de seus companheiros. Todo o grupo agora 


estara parado: 


“Aquele éo Coraan — dis 4, apontando para o no à frente. 


Debois aus bastarımashor ii p 
CPUIS que } NASSATIIIGS POF bl, FAAS HIM UA. 


Algum perigo? Algo que devamos temer? — disse desta vex 


orem, segurando a mao de sem companheiro. Fila era bela como um lobo. 


Andille viu 


Loc esta ficando cantelosa com a idade, Ellisa todo o grupo 
compartilbou da risada, menas a garota meio-elfa. — Estamos em 
Collen, qual é a pior coisa que poderia acontecer? Os aldeöes olharem 


atravessado para nús? 


Mais uma varpalbada THEI em mesa ao grupo. Qs dots que carre- 





gaan à fardo aproveite ram para pousarem-no e descansarem os braços. 
O que quer que levassem por baixo dos panos brancos (agora ja bastante 
siyas) era algo comprido, como um tapete enrolado; pesado e incómodo. O 
garoto sentou-se no chão, abriu o cantil e bebeu um gole. O homer mais 
velho espanon a poeira dos mantos. Como se houvessem combinado, todo 


o grupo voltou-se de uma vez para a meio-elfa. 
54 


Tudo bem, Nichaela? 


uma corneta de guerra. Linha-se a irupressão de que era possivel escute 
/ / 


a voz da criatura de chifres soou como 


do ta morada dos denses. — Precisa de algo, inmäzinhaf 


| meio-elfa sorriu para cima, para v rosto bestial do amigo. Fira 
muto dificil decifrar as expressões na face de um minotauro, mas a 
convivência ensinara Nichaela que aquilo era preocupação genuina. 


Apressou-se em dizer que estava bem, que seguissen viagert logo. 


Mas obrigada, Artorins — mais uma ves, iluminon o sen redor 


(OWT HI SOFTISO, 


Muito bem! — priton o que parecia ser o lider, agarrando de 
novo a mão da jovem ao sen lado. — Chega de amolecer nossos traseiros! 


[amos em frente. 


Sem demora, todos se puseram em marcha ripida; Andilla correndo 
à frente em busca de problemas. O garoto, tirando seres cabi dos compridas 
e revoltos dos olhos, pegou uma das extremidades do fardo, enquanto 


esperava que sen comp inbetro apanhasse a outra. 


a . Lait 
— Nao é justo, não acha, Rufus? — disse o rapaz, rindo. 
Ninguém nunca pereunton para mim “Ashlen, estã tudo bem? C Suet 


ako? Uma massagem nos pés ou um cha com mel?" — tolon arin, mas 
; / 


0 outro não o acompanhava, Parecia ocupado em re cuperar o fótego. 


Lila é uma DT merece respeito, devoção, cuidado — disse 
Rufus Domat, sem conseguir esconder uma ponta de amargura. — 
Mesmo quando se é um clérivo minotanro, aparentemente se é bom 
demais para carregar peso. Mesmo quando se é um servo do Dens da 


Força, vejam sal 


Ashlen afastou de novo os cabelos é que insistiam em atrapalhar a 


visão e lançon um olhar de estranhamento para o companheiro. 


E não me venha com “massagem nos pés ou cha com mel” 
Rufus fez uma tentativa de humor. Seria melhor Ihe oferecer uma 
1 
rapariga de taverna ou um odre de vinho — não foi bem-sucedido. T alez 
estivesse ficando velho demais. Tales estivesse ficando velho demais pera 


tudo aquilo. 


soi E a : 

Ashlen não disse nada. Rufus também preferiu ficar calado e man 
ter as olhos na estrada à frente. Contudo, seus olhos estavam muito mais 
voltadus para OS comtpanhetms, i Jue megane na frente e w mihavam mais 


Msanga d medida que seu cansaço deixava-o para trás. 
1 Ż 


} F7) IL / Ii J. ~ loct wir 
O casal, Vallen Allond e Fllisa Thorn, destecenu-se, mesmo com a 
, > J 7 ; 12.) 
presença do minotauro, da meto-elfa e de todos os outros. Vallen, com 
seus cabelos rebeldes louros de palha, exalava uma confianca que feria 


deleo lider natural daquelas pessoas. Ellisa era sen bar ideal. bonita é 
/ a 


feroz. Files sempre pareciam saber o que fazer, pensou Rufus. Sempre 


fortes, cap. ses, PTCASOS, . Lmbos bem mais Jovens, e no entanto ele os 
seguia. O pior: Rufus sabia que isto era certo. Sabia, eo lempo provara 
repetidas vezes, que as decisões de Vallen eram as mais acertadas; é, sob 


sua liderança, o bando florescera, triunfura. Todos tinham esperanças dk 


marcar seus HOMS na história de Arten, confiando em Valen para leug- 


ya , à ; 
Jos remo as vozes dos bardos. Fista missão era sé mals um exemple. 


> ‚ f; a r 
Rufus Denson em abandone daquela lideranca, aque de prapo — 
estabelecer-se em urma vila sonolenia de Collen? - lembrou-se de 


Mes Vida anterior, antes de I allen Allond. E saube GH continnaria. 


Iristaram a ponte sabre a Coraan. Eira estreita. modesta como 


tudo em Collen. |á esteve quase completamente escum. 


Lams parar e encher nossos cantis disse Vallen, e, como se 


ele fosse um general, todas nbedeceram sem hesitar. — Apenas alguns 


INOIMENTOS, © SEQUINIOS 

Artorius enchia o cantil de Nichaela, sob protestos de que ela 
mesa poderia fazê-lo. Andilkı tentava escutar por cima do murmiürio 
das águas. Ashien conversare qualquer coisa com Wallen, e Elisa Thorn 


aproximou-se de Rufus, 
Estava com o cantil cheio, mas fingin se oi upar de enché-lo de novo. 


— Já está escurecendo, é a bora das feras — disse Fllita. Para 
lguer um, sua vox era orilo de enerns, Para Rufus D e e. 

GUAKJUET um, sue vox era ento de enerna, Para Refis Dot, eres nania 

de hurpa. 


Apesar do que Andilla falon, precanção nunca é demais. 


/ = f L ” P 5 
Conjure alguma protecäo para ea, caso ULNA COISA NOS alague. 
Rufus se atrapalbou um pouco com o cantil, acabou derramando de 
verdade o conteúdo. Suspiros e pös-se a enché-lo BIAS HIN VEZ. 


— Não tenho mais nenhuma proteção — disse. — I ‘sel a que 


tenta en mum, pea mania. 


A $ z 7 P 
Que usasse aleum augúrio, então, disse t tt, Para Prever se en 


frentariam alum problenia. 


zi 


; } ` / 
do como um carneiro, — Só 0 que tenho são CONJUNAÇÕES die ataque. 


— Nao tenho mais adivinhagoes — disse Rufus de novo, 


- One diabos, Rufus Donsat! Lılksa chuton uma pedra.— 


On É Pre cie de MARO é VOR Tá 
Eke gaguojon, sentin a parvanta seca. 


—/1 manta não é uma ferramenta. Não é lao simples, E preas 


respeitá-la, entender que é sutil, misteriosa. 


Esrrado — Ellisa, direta como uma flecha. Sza tagia é womit 
ferramenta, é 0 que lhe fax útil neste grupo. Se é tão misteriosa e sutila 


ponto de ser inútil, então abundene-a e aprenda a brandir uma espada. 
Rufus fêz urma careta. Aprendera hä muito a respeitar a magia, 
evitar usá-la com vutvaridade, reverenciar Wynna, sua densa. 
— Não vê nenhum de nós carregando apenas armas, sem nenhum 
ON equipamento. Então por que carrega apenas feiticas de combate? 


Se bem que, atualmente, Rafts reverencicavs muuito mais Ellisa Thom 
-一 Descule. Se encontrixsemos Problemas, pense GHE Seriam WES 


— Pense melhor da próxima vex, Todos nós podemos sangrar 


inimigos. Vistude magias que possam fazer o que nenhum de nós pode, 


Take T HNI dos doit 


pudesse orar aos seus deuses para gue concedesse mn a proteção de queo 


J N 人 f + p 
Ela se viron, e foi ter com Nichaela e Artorius 


mago fora the 


q encontrasse nma gamta aqui em Collen, pensou Rafis 


Uma garota, on uma mulher de sua idade, talvez não tão bela, mas de 





agente, Mesmo enquanto pensava isto, sabia que era tolice. 


do comando de Vallen, todos se aprunnaran e começaram ea crusar 
we ay . “4 
Paranım quando, na direção contraria d, VEN HIBQHEFFEITO 


ae 

Salen omowa frente do grupo, senin carminhando com lentidão, 
untado unalisar o homem. Suas mãos estavam prontas para Pularem 
us las espadas ques carregar na antuna. O guerreiro também avançava 
Wie, TOndo analisar o grupo no escuro. 


Com mais midade, Vallen parou onde estatia, sem t r certeza 

RA A sua fronte, estara um guerreiro, sim, mas diferente de 

Woas que ch ja vira. Sua armadura cobria o tronco e os 

iy male trabalbada, trazendo na área entre o peito e a barriga a 

ae grande felino rajado — na verdade um tigre, animal 
cide no continente. 


O mermo tazia o cabelo negro preso em um coque no alto da 
ih da pele era umarelada. Os olhos eram pequenos e rasgados, 
Wi razer mna espécie de ferocidade estrangeira, e ele também 
ape duas espadas Uma bastante curta è ontra longa, ambas de 
OF O guerreirv seguron a bainha da espada longa 
a das mãos, e a Outra for ao cabo da mesma espada. Não fez 

pide tocar na kinrina curta. 


do o cabo de uma espada. Suas lâminas também tinham 
ns diferentes, mas as duas eran retas e grossas e, diferente do 


tii, el não tithe pudor em usar art 


Quem é você? — disse Vallen. 


Z Ape nas um barbaro fax essa pergunta sem se apresentar primei 


ro — foi a resposta. 
/ 
O grupo permanecia em tensão atrás de Vallen. Elisa já tinha o 
- 1:77 ; i 
ATCO CHI SUAS MAOS, CNGUANLO Gite . Indila empunhava um machada. 


— Onem é você? — repetiu Wallen, com ainda mais t 


O guerreiro abriu a boca para responder, mas a voz de Ashlen 


interroraben-0. 
— Ek é tamuraniano. 


Todos os olhares se voltaram para A Ishlen, mas duro apos, aleuns 


continuaram a observar o recem-chevado. 


— Ek é de Tamu-ra— repetiu Ashlen, calmo, didático. — E: 
uma ilha, vocês sabem, Todos ki têm essas feições, Ei para um lamuraniano, 


ele fala muito bem o nosso idioma — acrescento. 


A explicação nao servin em nada para diminuir a tensão. Vallen 


ainda segurava suas espadas, F llisa ainda tinha uma flecha pronta. 


Pela aparência, cle é samurai — continnon AAshlen. — Uma 


casta de guerreiros. Eles servem ao Imperadar, e ao deus | in Wu. 


Aleuns olhavam Ashlen com um pouco de espanto, inclusive u 


tamumniano. 
17 ’ , . 
— Son Ashlen lronsmith — falon em direcão ao homem. 
O est TREINO parece mais safesferto com aquelas paiavras. 


— Sou Masato Kodai, Executor Imperial 





Mas logo depois completou: 
“Agora voltem por onde vieram, para que eu passe. 
x f f 


Todos sabiam v que viria a SEOMT, € Nichaela aind tentos inter 


romiper aquela situação, mas a vox do lider trovgon mais alto. 


Acho melhor que i cê recne, Masato Kadai. Nas não rectiate- 


rnas para você. 
Houve um silêncio espesso, 


; - j 
Entenda que minpa posição em minha terra é privilegiada é 
superior — Masato Kodai permanecia impassível, sens olhas pequenos 


indectfravets. — Assim como minhas armas. E sen dever rear. 


[ocê não está na sua terra — rosnou Wallen. — Fu não 


renari para ninguem. 


Todos no grupo conectam o orgulho de Vallen Allond. Era parte 
da razan pela qual Artorins, um minotauro eum clérigo de Tauron, o 
Deus da Vorga, o seguia. Lira parte da razão pela qual Ellisa Thorn a 
amava, Eira parte da razão pela qual Nichaela, chöriva de Lena, a Densa 
da Vida, achava que era sen dever acompanhá-lo. Fi era parte da razão 


pela qual Rufus Domat o temia. 
— Então que as nossas armas decidar por nós, ininiígo. 


Masato Kadai sacou sua espada, polida e reluzente como nenbuma 
i. p 7 2 j J. - 

outra que ¢ les jamais haviam Visto, € [allen Allond também sacon as 
suas, que eram ainda mais impressionantes. A espada longu, retirada da 
bainha, regia com pequenas chamas, que corriam em linba recobrindo a 
lamina. A espada curta gelou o ar e recobriu-se de uma camada fina de 

= ERE NEN . N 7 é 
geada branca, produzindo mats gelo enquanto 05 [1000S cam CONTO Hex 
munsiscuda de toda a sua extensão. Inverno e Inferno, era como Valken as 
chamava, e tados os seus inimigos haviam aprendido a respectá-las, a 


matona tarde demais. 


O samun controlou sta admiração ao ver as armas. Colocon-se em 


posição de combate, imével, uma estatua de ago. 
— Nao irão me impedir de chegar a Horeen. 


allen, ainda segurando as espadas, sorrin, Mas foi de A\shlen que 


veio urma nisada. 


— Horten fica para o outro lado — disse Ashlen Nås estamos 


indo para lá. 
O samurai desconcertado. 


O fardo, que Ashlen e Rufus haviam posto no chão, comecou a se 
remexer. Masato olhou com estranhamento, até que por fim revelon-se 
um corpo enrolada nos panos brancos, e 0 corpo retirou-os de sen rosto, 
e começou a se levantar com dificuldade, auxthado por Nichaeka. Era um 
homem, de longos cabelos lisos e castanhos, e um bigode que ermendava-sı 
em uma pequena barba que recobria apenas seu queixa. Takey vinte é 


ee ; 
poucos anos. Palido como um cadáver 
J 


— Parece é que mals wma vex eu ta ficar de jora da diversau cd 
o homem, num esgar de sorriso. Masato viu que, em seu torso nn, ele 


tinha inúmeras cicatrizes, tantas que deveria mesmo ter sido um caddver. 


— Carregam sen companheiro ferido desta forma? — bradou 
Masato Kodai, novamente preparando a espada. — Ou este é um prist- 


oneiro, barbaros? 


— Ob, ex não estava ferido — disse o homem que se levantana 一 
F.stana morto. Meu nome é Gregor Vabn. Sou um paladino de Thyatis. 


Este é o melhor Feito de carregar HIN Cadaver, nao achat 


....... 2 © © 


Le ram caminhar juntos até a cidade de Hareen. Masato é 


allen não estavam muito salisfetlos com a preserva un do outro, mas 


aventureiros aprendem rapıdo a tolerar pessoas estranhas. 


Lintdo, somos nom chen agus forma, 


parece um DOM numero. 


Um Mundo de Problemas 


Sob a maioria dos aspectos importantes, Arton é igual a 
Terra. O céu é azul, os sol é amarelo, a lua é prateada, Temoso 
mesmo ar, a mesma água, as mesmas arvores e animais que 
conhecemos na Terra. Sim, Arton tem seres humanos... mas 
também tem muito, muito mais que isso. 


Arton não é exatamente o nome de um planeta — mas 
sim de um continente, quase do tamanho da Africa. Artoné 
chamado de “mundo” no sentido de que abrange todas as 
regiões conhecidas por seus habitantes, o único mundo que 
realmente importa para eles. Além do oceano talvez existam 
outros reinos, esperando para ser descobertos. Na verdade, O 
próprio mundo de Arton talvez esteja situado em mundos 
cujos demais habitantes nem suspeitam de sua existência. 


Arton mede pelo menos 11.000 km de norte a sul e 8.000 
de oeste a leste. Tem aproximadamente forma ovalada, com 
extremidades nas direções sudoeste e nordeste. O terreno litork 
neo é baixo e pouco navegável, com planícies ocupadas por pais 
tanos, ou então muito escarpado — tornando a navegação co: 
mercial uma prática comercial inviável. A região central é desértica 
ao norte é com savanas mais abaixo. A leste temos as Montanhas 
Sanguinárias, a maior cordilheira de Arton, conhecida por abrigar 
numerosas espécies de monstros e tribos bárbaras. A oeste,@ 
cordilheira de Lannestull e grandes extensões de florestas, 


Ao sul de Arton há uma gigantesca massa de terra, praticas 
mente um segundo continente. Há milhões de anos o move 
mento das placas tectônicas está afastando esse pedaço da mass 
sa principal, e deixando um rastro de ilhas pelo caminho —dã 
mesma forma que a Austrália se afastou da Ásia — mas aindi 
existe uma estreita ponte de terra ligando os dois continente 
o Istmo de Hangpharstyth, Os geógrafos imperiais chamam 
essa ilha-continente de Arton-Sul, mas ela tem um nome mais 
sinistro: Lamnor, o Reino Bestial, um lugar habitado apenas 
por criaturas grotescas 

A maioria das ilhas próximas fica entre Arton e Arton-Suld 
mas existem duas importantes exceções. A primeira é Galrasiã 
próxima à costa sudoeste do continente, é um pouco maigi 
que Madagascar (cerca de 600.000 km2). São tantas as teorast 
lendas sobre sua formação que é impossível conhecer a orig 


verdadeira — sabe-se apenas que é habitada por dinossaum 
insetos gigantes e horrores além da imaginação. A segundag 
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Tamu-ra, quase do mesmo tamanho e próxima ao extremo 
nordeste; outrora lar de uma exótica civilização, foi recentemen- 
te devastada e hoje abriga apenas os demônios da Tormenta... 


Um Mundo 
de Cidades 


O maior centro populacional está no Reinado, um conglo- 
merado de nações que abrange Dehcon, o reino-capital, e to- 
dos os reinos vizinhos. Um total de 36 milhões de seres hu- 
manos habita o Reinado e suas vizinhanças — mais de 80% de 
toda a população humana de Arton. Concentrações humanas 
menores podem ser encontradas em numerosas outras regi- 
ões, desde tribos bárbaras nas Montanhas Sanguinárias até os 
nômades do Deserto da Perdição, mas a maior parte da huma- 
nidade esta aqui. 


A maior e mais importante cidade de Arton é Valkaria, 
capital de Deheon e do Reinado. Construida aos pés de uma 
misteriosa estátua com meio quilômetro de altura, Valkaria 
assinala o marco zero da civilização humana no continente. A 
partir deste ponto o Reinado se espalhou até os limites do 
mundo conhecido, detido apenas pelo Rio dos Deuses ao nor- 
te. Valkaria também é, naturalmente, a cidade mais populosa: 
em certas épocas do ano atinge quase 2 milhões de habitantes, 
um número espantoso para um mundo medieval. Também 
estão sediados ali o Palácio Imperial, a Arena Imperial, a Gran- 
de Academia Arcana e o Protetorado do Reino. 


Existem muitas outras cidades de destaque em Arton. 
Com certeza uma delas é Triunphus — a Cidade da Vida Eter- 
na. Nesta cidadela sob efeito de uma bênção-maldição divina, 
todos aqueles que morrem são magicamente devolvidos à vida, 
mas também impedidos de abandonar a cidade para sempre. 
O cativeiro não chega a ser ruim, exceto pelas incessantes 
investidas do Moóck, o monstro-pássaro gigante de duas ca- 
beças que ataca a cidade regularmente. 


Malpetrim, outra cidade famosa, não chega a apresentar 
características especiais. É apenas uma cidade costeira de porte 
médio. Contudo, ela ficou conhecida em toda Arton como 
palco de batalhas que decidiram o destino do mundo — neste 
lugar, por duas vezes, heróis impediram o retorno de antigos 
deuses malignos; primeiro com a busca do Disco dos Três para 
deter a chegada de Sartan, e mais tarde desafiando o clérigo 
Mestre Arsenal para impedir a invocação de Sszzaas. 


— 


A quarta cidade mais importante é a impressionante Vec- 
tora, o maior centro comercial de Arton, Construída sobre 
uma montanha voadora, esta magnífica estrutura viaja pelo 
continente fazendo paradas em cidades, aldeias e povoados 
que encontra pelo caminho. Repleta de mistérios, nas ruas de 
Vectora podemos encontrar qualquer mercadoria possivel e cri- 
aturas de qualquer raça imaginável. Conta-se, inclusive, que 
Vectora pode viajar para outros mundos. 


Um Mundo de 
Muitos Povos 


Não ha dúvida de que os seres humanos são a espécie 
dominante em Arton, mas eles dividem seu lar com uma vari- 
edade de outras espécies inteligentes. 

Muitas raças não-humanas vivem em Arton — entre clas 
os elfos. Ao contrário do que acontece em outros mundos 
medievais, os elfos de Arton não têm reinos ou impérios; em 
Arton-Sul situava-se Lenórienn, a única civilização élfica co- 
nhecida, mas ela foi destruida pela chamada Aliança Negra 
dos goblinóides. Nos dias de hoje os elfos vivem sem pátria, 
estabelecendo-se em pequenos povoados, cidades humanas, 
ou apenas percorrendo o mundo feito nômades. Enquanto 
isso, seus primos distantes — os elfos-do-mar — se conser- 
vam isolados em seu paraíso oceânico. Longe de todos, mas 
nem sempre. 


Também há anões em Arton. Encontrados nas ruas de 
grandes cidades ou bebendo cerveja em tavernas. Os anões 
têm sua pátria, mas ninguém além deles sabe onde ela fica; 
um reino subterrâneo secreto, onde cavam minério, forjam 
aço e fermentam cerveja, conhecido apenas como a Montanha 
de Ferro (mas será mesmo uma montanha?). Eles têm acor- 
dos comerciais com os humanos, sim, mas a localização de 
seu reino é o segredo mais precioso dos anões; nenhum deles 
ousaria revelá-lo, mesmo sob efeito da magia mais poderosa. 


A terceira raça não-humana mais comum em Arton são os 
goblins. Neste mundo nem todos são exatamente maus — 
são mesquinhos, covardes e egoistas, é verdade, mas nem sem- 
pre devotados a assaltar e matar. Alguns simplesmente tentam 
ganhar a vida entre os humanos, realizando trabalho barato. Se 
você não tem recursos financeiros e não exige eficiência, contra- 
te goblins: eles farão o serviço por baixo preço, mas não espere 
lá muita qualidade... 









“Não ha gnomos em Arton. Na verdade, existe apenas um 
@nomo conhecido em todo o continente: o famoso Lorde 
ing, estabelecido em Valkaria. Misteriosamente transpor- 
este mundo, ele trouxe ciência muito além da imagina- 
maiores sábios. Verdadeiro mestre na fabricação de 
nas, veiculos ¢ artefatos tecnológicos, Niebling promete 
öyaera para Arton. 


| “Hátambém os habitantes de Arton-Sul, ou Lamnor. Go- 
bins, hobgoblins, bugbears, orcs, ogres e outras raças de 
manoides monstruosos infestam o lugar. Durante miléni- 
inbos fizeram de Lamnor um sangrento campo de bata- 
ndo guerras sem fim entre si. Mas agora tudo mu 
fem ou alguma coisa conseguiu encerrar os conflitos 
enores e unir todos os monstros. Infelizmente, nada de 
bom pode resultar dessa paz: o primeiro ato da nova nação 
loide foi arrasar Lenórienn, a grande cidade dos elfos, 
. Depois disso, ninguém pode afirmar que Arton 
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(muitas, muitas outras raças. Espalhados pelo mun- 
é valencontrar gigantes, fadas, duendes, homens-lagar- 
Finseto e todo tipo de criaturas estranhas, mas inte- 
Elis chegam de todos os lugares: trazidas pelos por- 
isos no Deserto da Perdição, transportadas durante as 
dimensionais da cidade flutuante de Vectora, arrasta- 
experimentos mágicos realizados na Grande Academia 
são muitas as maneiras de chegar a este mundo, ou 


Qualquer um pode estar aqui. 
1 Mundo 
e Tormenta 


Pinerivel que possa parecer, uma invasão goblinóide em 
tala pode não ser o maior perigo que ameaça Arton. 


ilgo bem pior. 


imeira visita ocorreu há quase dez anos. O povo da 
Tamura jamais havia visto coisa igual: o céu escureceu 
5 de uma tempestade, mas trazia em suas nuvens o 
do sangue. Relâmpagos riscavam os céus rubros, 
Sobras cidades e destruindo palácios seculares. E então 
iva = uma chuva sangrenta, corrosiva, destruindo 
ë tocava. 










































o não foto pior... mas é tudo que os sobreviventes 
im lembrar. O que veio a seguir foi tão pavoroso, tio 
Dique simples mortais não poderiam aceitar — não 
` a própria sanidade. Quase todos os sobreviventes 
cds, Suas mentes despedaçadas pela lembrança do 
veram. Os raros indivíduos que conseguiram pre- 
Eidez jamais voltaram a falar no ocorrido, como se 
importante estivesse em jogo. 


apenas mencionam a... Tormenta. 











bmi que a tempestade de sangue ainda ruge nos céus da 


abitada por horrores rastejantes cuja simples visão 


pode arrancar à alma de um homem. Poucos aventureiros ousa- 


ram visitar o local; nenhum retornou. Tamu-ra é agora um terri- 
tório de Tormenta, um lugar onde a própria vida é proibida. 


Durante muito tempo acreditou-se que a tragédia de Tamu- 
ra foi um caso isolado. Infelizmente, anos mais tarde, vieram 
relatos de vários pontos de Arton; à Tormenta foi vista em 
outras regiões. Partes do Deserto da Perdição ja foram toma- 
das. assim como alguns pontos da Grande Savana. Desde 
"Famu-ra a Tormenta não voltou a atacar nenhum grande cen- 
tro populacional — até recentemente, quando uma grande área 
vizinha a Trebuck começou a avançar sobre o reino indefeso, 
mobilizando hordas de herois. 


Os maiores magos e estudiosos de Arton devotam-se a 
decifrar os mistérios da Tormenta. Até agora, pesquisando frag- 
mentos de lembranças dos sobreviventes — € também relató- 
rios de aventureiros que ousam enfrentar O território maldito 
— descobriram apenas que à tempestade corrosiva é apenas 
um prenúncio do verdadeiro horror. As nuvens e a chuva es- 
condem algo muito, muito pior. Os otimistas acreditam que a 
Tormenta é um efeito dimensional, um tipo de portal que está 
misturando partes de Arton com algum outro mundo. 


Os pessimistas acham que esse outro mundo é o Inferno. 


E acima de tudo, 
um Mundo de Heróis 


Naturalmente, heróis são necessários para proteger Arton 
de tantos perigos — e eles existem, em todos os tamanhos e 
formas. Arton é um mundo de heróis e aventureiros. 


Eles estão em toda parte, nos reinos, cidades e aldeias. 
Para cada dez ou doze pessoas normais, existe pelo menos um 
ser com habilidades especiais de combate ou poderes místicos. 
O heroísmo é trabalho comum em Arton — seja para façanhas 
menores, como espantar os lobos que espreitam uma aldeia, 
até batalhar contra vilões supremos. Existem heróis menores, 
locais, que protegem suas próprias aldeias, vilarejos e tribos 
bárbaras; e há também os grandes campeões, lendas vivas que 
combatem pelo destino do mundo. Nem sempre é fácil notar 
a diferença, mas alguns nomes se destacam dos demais. 


Dois homens disputam o título de maior mago deste 
mundo: Vectorius, fundador e prefeito de Vectora, tão pode- 
roso que ergueu a cidade inteira com sua própria magia, preo 
cupado em trazer progresso 3 humanidade; e Talude, o Mestre 
Máximo da Grande Academia Arcana, devotado ao ensina- 
mento da magia para todos que buscam aprendê-la. Ideologias 
diferentes tornaram ambos inimigos, e um dia eles tentarão 


provar qual deles é o mago supremo de Arton... 


Muitos outros nomes de heróis permeiam as histórias des- 
te mundo. Temos as façanhas do Protetorado do Reino, grupo 
de aventureiros de elite sob o comando de Arkam, o Guerreiro 
do Braço Metálico. Katabrok o Bárbaro e seu companheiro Tasloı 
provocam espanto (e risos) durante suas jornadas. A fugitiva 


Princesa Rhana e seus colegas aventureiros acrescentam outra 
dor-de-cabeça à coleção do Imperador-Rei Thormy. Temos aii 
da a exuberante Raven Blackmoon, € infinitos outros. 


O que é Tormenta D20 


Tormenta é um cenário de fantasia para uso em jogos de 
RPG. Um lugar imaginário onde jogadores e Mestres podem 
basear suas aventuras. 


Tormenta foi apresentado em numerosos livros básicos, 
compatíveis com numerosos sistemas de RPG. Este livro, Tomi 
menta D20 Guia do Jogador, oferece o mundo de Arton para 
uso com as regras do Sistema d20 — concentrando-se em suas 
raças, classes, classes de prestígio, magia e itens mágicos. Ou- 
tros aspectos do mundo, como sua história, geografia, perso 
nagens importantes e criaturas, são explicados em Tormenta 
D20 Guia do Mestre. 


Para usar ambos os Guias você deve possuir, além da 
Livro do Jogador, OS Livros de Regras Básicas He TI. Nao é possível l 
utilizar as regras de Tormenta D20 sem estes livros. 


Quanto ao conteúdo, os fàs do mundo de Arton certamen- 
te vão reconhecer grande parte do material, reproduzido a partir 
de livros anteriores ou amigos em revistas. Muito material descri 
tivo foi mantido como estava, uma vez que O cenário pouco 
mudou se comparado as suas primeiras aparições. Afinal, quase 
todas as raças, cidades, reinos, continentes e deuses continuam 
praticamente nos mesmos lugares ou nas mesmas condições, 


No entanto, todo o material foi rigorosamente atualizado 
em relação a fatos mais recentes ocorridos em Arton, ou artigos 
mais detalhados publicados em livros e revistas. Os mais im- 
portantes talvez sejam a qi veda da cidade-fortaleza de Khalifor 
perante a Aliança Negra, o avanço da Tormenta sobre o reing 
de Trebuck, a revelação dos Lordes da Tormenta, ea substitui 
ção da Divina Serpente por Tauron como o Deus da Força, 
entre outros eventos marcantes. 


É possível que alguns pontos de Tormenta D20, sejal 
quanto a regras, seja quanto à informações sobre o cenário, 


sejam conflitantes com outros livros, suplementos ou artigos 
anteriores. Nestes casos, o material deste livro tem preferência: 


Sobre a Versão 3.5 


Tormenta D20 Guia do Jogador foi atualizado com # 
edição 3.5 do Livro do Jogador, já disponível no Brasil, 


Isso não significa que a antiga edição 3.0 seja incompatível 
com o novo LdJ; nem quer dizer que possuidores do antigo 
D&D 3.0 não possam aproveitar este livro. Em termos dé 
regras, às mudanças entre ambos são realmente pequenas, € 
pouco interferem com O próprio cenário. Um Mestre crente 
dessas mudanças pode usar O material sem problemas, tazens 
do pequenas adaptações — ou mesmo dispensando-as. 





O assim, decidimos aproveitar esta nova versão não 
corrigir estatísticas de jogo, mas também acrescen- 
aterial extra. Em relação ao TD20 anterior, as prin- 

A 
idanças são: 


ia Jogador: duas novas classes básicas, Samurai e 

kler incluindo novos talentos destas classes; históri- 

sas novas classes de prestígio 3.5, como o Acólito 

q irmao», o Andarilho do Horizonte, o Tauma- 

10 Místico é outras — exceto classes nativas de 

los, que não existem em Arton; ilustrações inedi- 
das as raças e classes de prestígio. 


Mestre: atualização das estatísticas de jogo de 
sonagens e criaturas; inclusão das fichas e históri- 
s Black Skull e Shivara Sharpblade; a aventura 


| Pequenas Mãos de Ferro”, para um grupo de 
de 2º nível. 


Títulos 


fo é suficiente para jogadores que desejem cons- 

ns nativos de Arton. No entanto, para aqueles 

mais informações sobre este cenário, existem 
disponíveis: 

ado D20; detalha a área povoada mais importante 

vendo cada uma de suas nações, com sua his- 

personagens de destaque, mapas individuais, e 


nativos. 


sonager) 


Holy Avenger D20: transpõe a maior aventura dos qua- 
drinhos nacionais em regras de jogo, oferecendo estatísticas de 
todos os seus personagens, criaturas e itens mágicos, além de 
recontar a saga dos Rubis da Virtude. 


A Libertação de Valkaria: a maior aventura disponível 
para Tormenta; um grupo de heróis deve finalmente libertar a 
Deusa da Humanidade, aprisionada em sua estátua. 


O Panteão D20: os deuses de Arton e seus servos são 
detalhados aqui, com regras completas para deuses maiores e 
menores, e estatísticas de jogo para todos os avatares e sumo- 
sacerdotes. Este livro será publicado no futuro. 


Licença Aberta D20 


De modo geral, todo o conteúdo deste livro referente a 
informações descritivas sobre Arton não é considerado Open 
Game; e tudo referente a regras é considerado Open Game, 
sendo livre sua utilização em quaisquer outros produtos que 
sigam a Licença Aberta D20. 

É considerado material Open Game: 


Parte 1º Personagens: todos os Traços Raciais; todas as 
novas classes e classes de prestígio; todos os novos talentos; 
tudo sobre Dinheiro e Equipamento. 


Parte 2º Magia: todo o conteúdo deste capítulo. 


Parte 3 * Panteão: todos os novos talentos; o modelo 
Sumo-Sacerdote, 
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de Arton 
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Parte 


Personagens 


acas 


— Amenos que seja mencionado o contrário, todas as raças 
Re os mesmos traços raciais descritos no 


mumanos 
No Reinado de Arton, a supremacia dos humanos é to- 


"Quase todos os reinos têm uma 


ypulacao humana que 


des sao 


Ha todas as outras raças juntas. As únicas e 
. + ‘ 
Sat Doherimm, reinos respectivamente governados 


se anões. 


Ota 


tipo humano mais comum no Reinado é ar: 
pin: ana de Lamnor, o continente onde a civilização teve ori 
i) Os homens medem entre 1,60 e 1,80m de altura, e pesam 
fe gue souks. As mulheres são significativamente mais b 
ves, Cabelos pretos e lisos são mais comuns, mas eles 
ml bem são encontrados encaracolados e nas cores castanha, 
@ouloura (rara). Olhos castanhos ou pretos são freqiien- 
quanto olhos azuis e verdes são raros. A pele é moreno- 
mas pode ser muito pálida ou escura. 


Representantes da raça negra são originários de tribos 
pas queantes habitavam o território do Reinado. Com a 
+. . . 

O, estas tribos foram exti ntas, € xpulsas ou assimi- 


DFTZAC; 





ladas como parte do povo — e hoje podem ser encontrados 
ocupando qualquer cargo ou exercendo qualquer atividade 
destinada a humanos. Os negros tendem a ser um pouco 


mais altos e fortes (mas sem ajustes de habilidades), com 


cabelo liso ou encaracol: a istem aqueles de pele negra 


com olhos e/ou cabelos claros, embora tais indivíduos sejam 
muito raros. Na Grande Savana ao norte do Reinado ainda 


existem tribos em estado selvagem. 


As Monta- 
nhas Uivantes são até hoje habitadas por humanos de pele 


Nem todos os bárbaros nativos são negros, 


branca, olhos claros e cabelos de cores selvagens, que vão do 
vermelho ao ouro. Eles são conhecidos como “bárbaros do 
gelo”, e raramente abandonam seu reino. Temos ainda os bår- 
baros originários das Montanhas Sanguinari JOVO com 
pele cor de bronze, olhos e í los escuros, Estes são muito 


raros no Reinado. 


Rer 
tos ao bairro de Nitamu-ra em Valkaria. E 


sentantes da raça amarela de Tamu-ra são raros. 

les são em média mais 
baixos que os brancos, mas alguns podem ser muito altos. S 
olhos amendoados são muitas vezes confundidos com olhos 
elfıcos (um comentário que não costuma agradar muito aos 
elfe 5), de forma que um tamuramano com c relhas ocultas po de 
se fazer passar por um elfo facilmente. Têm cabelos negros e 
lisos, e olhos negros — mas alguns membros desta raça apre- 


sentam olhos ë cabelos de cores muito estranhas. 











Anões 


Os anões de Arton não diferem muito do tipo tradicional. 
São uma raça semi-humana cujos indivíduos não ultrapassam 
1,40m de altura, mas são mais robustos que os humanos e 
podem usar qualquer arma, equipamento ou veículo projetado 
para eles. Apreciam trabalho duro: entre os ofícios favoritos da 
raça estão a mineração, joalheria e forja de metais — mas os 
anões também adoram bebidas fortes, consumindo muita cer- 
veja ao longo de suas extensas vidas. ¢ 


Embora seu reino, Doherimm, call 
seja aquele com maior extensão 
territorial (suas galerias percorrem pra- 
ticamente todo o subterrâneo do Rei- 
nado!), os anões são apenas a terceira * 
raça não-humana mais numerosa. 
Isso se explica porque Doherimm não 
é densamente povoado — os anões 
vivem concentrados em poucas cida- 
des. Na superfície, onde interagem 
com os humanos, eles também são 
poucos — sua população raramente 
chega a 5% na maioria dos reinos, Eles 
são particularmente comuns em 
Tollon, onde atingem 10% da po- 

Devido a uma série de fato- 
res (armadilhas, labirintos, 
monstros, animais veneno- 
sos, interferência com magi- 
as de teleporte...), é extrema- 
mente difícil para os não- 
anões chegar a Doherimm. 

E nenhum anão, por mais 
diabólico ou vingativo que 
seja, ousarıa revelar o segre- 
do de sua localização para 
membros de outras ra- 

ças. 


pe = qe 


Embora a 
raça anã tenha sido 
criada original- 
mente por Tene- 
bra, a Deusa das Trevas, 
os anões estão se afastando cada vez mais dela; hoje eles têm 
como divindade principal Khalmyr, o Deus da Justiça. Tanto é 
verdade que anões podem se tornar paladinos de Heredrimm 
(como Khalmyr é chamado entre eles), sendo este um dos 
poucos casos de paladinos não humanos em Arton. 


Traços Raciais dos Anões 


Os anões de Arton apresentam os mesmos traços raciais 
dos anões vistos no Livro do Jogador, além dos seguintes: 


e +2 de bônus racial nas jogadas de ataque contra um 
destes três tipos de inimigos: orcs (incluindo meio-orcs), 


goblinóides (goblins, hobgoblins, bugbears) ou trolls (de 
todos os tipos). Em algum momento da vida cada anão 
aprende a odiar e combater um destes três inimigos. Este 
bônus substitui o bônus racial de + 1 contra orcs e goblinóides 
visto no Livro do Jogador. 

e Caminho para Doherimm: todo anão artoniano nativo 
de Doherimm recebe gratuitamente o talento regional Came 
nho para Doherimm. 
® Magias telepaticas lançadas contra anões com a finalidade 

` de descobrir a localização de Doherimml 
provocam um imediato contra-ataque ma 


gico sobre o mago (exatamente igual à ma 
gia contra-ataque mental). 


Elfos 


Os elfos de Arton são uma raça 
muito antiga. Eles têm as orelhas 


dos, traços dé 
licados, afink 
dade com anã 
tureza, talcnlg 
人 paraa mágicas 
SN vida muito lom 
2 ga. Exceto p 
esses detalhes, são 
fisicamente muito pa 
cidos com os humanos 
Têm a mesma altura e peso 
e, embora sejam normalmente 
mais delgados, alguns se mos 
tram tão musculosos e massivos 
quanto qualquer humano. P 
mostrar também uma vasta coleção 
de traços exóticos, como cabelos de 
cores estranhas, olhos felinos, patas 
cauda... 
O elfo nativo de Arton cost 
ma atingir 250 anos de idade 
em média três vezes mais q 
um humano — e a mesm 
longevidade dos anões. Essa vida longa exer 
ce forte influência sobre sua personalidade e aju 
da a explicar seu comportamento. Elfos apreciam os prazerg 
da vida mais lentamente, e por isso são exigentes quanto 
comida, roupa, beleza, artes e prazeres em geral. Apenas@ 
maiores amigos € inimigos são lembrados por eles (afinaly 
impossível lembrar de todo mundo que você conhece em ce 
ou duzentos anos...). Todas essas coisas costumam fazer 


Se 


que os elfos sejam vistos pelos humanos como [rivolos, 4 
tantes e até arrogantes. 


No Reinado atual, os elfos vivem em condições misen 
veis. Isso começou quando a primeira cidade élfica, Lenóri 
foi erguida no continente de Lamnor em pleno territóm 





a 


E 


dando início a uma série secular de conflitos que 
Gheeida como a Infinita Guerra. Em sua arrogância, 
Mais aceitaram qualquer acordo ou aliança com as 
nienores” — provocando o ressentimento dos 
108, que assinaram então o Tratado de Lamnor: 
m aignorar os elfos, sem jamais interferir em 


nte para os elfos, surgiu o vilão Thwor Ironfist 
Ragnar, o líder previsto pelas profecias dos 
anificou todos os goblinóides em um exército 
cara conhecido como a Aliança Negra. Diante 
Lenórienn caiu. 
98 seus habitan- 
tos, Caravanas 

fugiram de 
para o Reina- 

tos do mundo, 
milhados entre os 

peregrinação 

sse estabelecen- 

mo lugar. Não 
a-nação élfica em A 
io de Arton, e no) 


tes 


les são tão poucos que 


ma 1% da po-- =m 
todos os ref E 


e dos elfos não 
“de lado sua anti- 
jamais perdendo 


edepreciar os hu- 


am sido criados pela 
os elos atuais estão 
à, magoados com 
estão se voltan- 
nna, Khalmyr, = 
utros. Um meio-elfo 
ira qualquer divindade que aceite apenas hu- 
Meio-elfos também podem ser paladinos. 


Meio-elfo 


Traços Raciais dos Elfos 


Elfos de Arton apresentam os mesmos traços raciais dos 
elfos vistos no I zm do Jogador, exceto pelas seguintes alterações: 
e +2 Destreza, + 2 Carisma, -2 Constituição. Elfos de Arton 
têm uma constituição fisica mais próxima dos humanos, mas 
ainda assim mostram-se mais delgados, graciosos e confiantes. 


e Elfos de Arton não possuem nenhuma imunidade es- 
pecial contra magias ou efeitos de Encantamento. 


è Traços exóticos como olhos felinos, patas ou cauda não 
oferecem quaisquer bônus ou penalidades especiais. 


Meio-Elfos 


Após a destruição de sua cidade 
Lenórienn, os elfos hoje são forçados a 
viver nos reinos humanos, e essa convi- 

vência tem levado ao surgimento de 

meio-elfos. Estes são muito pa- 

9 _ recidoscom elfos, 

UA mas suas orelhas 

- são mais curtas e 
não apresentam 
quaisquer traços ana- 
estranhos, 


Tr, 


t ô micos 
como patas ou cauda. 


Elfos e humanos são 

muito parecidos fisicamen- 

te, e os meio-elfos são uma espécie de meio- 
termo. Têm mais massa muscular que os 

e” elfos e conseguem enxergar na escuridão 
Mem, também. Seu tom de pele pode variar do 
escuro (caso um de seus pais seja um hu- 

mano negro) até o claro albino, passan- 

do por todos os tons de pele possi- 

veis intermediários — mas mei- 

os-elfos tendem a ser mais cla- 

ros, Meio-eltas com pai ou mãe 

tamuranianos são considera- 

das de grande beleza exótica. 

Meio-elfos vivem duas 

vezes mais que os huma- 

nos, podendo chegar aos du- 

zentos anos, Sua cultura e caracte- 

rísticas espelham a região onde 

nasceram e cresceram, não 
existindo uma cultura 
mestiça. Às vezes sofrem 
preconceitos, especialmente por parte dos 


I 


elfos, mas entre os humanos costumam ser 
bem-vindos, por sua beleza e boa indole. 


Meio-elfos, talvez por sua própria natureza, tendem a ser a 
raça menos preconceituosa de Arton. Eles convivem e trabalham 
bem com grupos de aventureiros formados por raças variadas. 





“ . . 

Traços Raciais dos Meio-Elfos 

Meio-elfos de Arton apresentam os mesmos traços raciais 
vistos no Livro do Jogador, exceto pelas seguintes alterações: 

e Meio-elfos de Arton não possuem nenhuma imunida- 
de especial contra magias ou efeitos de Encantamento. 

® Sangue Humano: Para todas as habilidades especiais e 
efeitos, meio-elfos são considerados humanos, não elfos. Eles 


não podem, por exemplo, usar armas ou itens mágicos que 
sirvam apenas para elfos. 


Meio-Orcs 


Um orc (ou orco) eumacriatura | 
‘ 1 
horrenda, semelhante a uma combina- ee 


| 


| 


ção de homem e animal. Eles variam 
amplamente em aparência, porque costu- 
mam cruzar com muitas outras criaturas, 
mas quase todos têm pele verde- 
acinzentada, orelhas pontudas, olhos ver- 
melhos, presas inferiores afiadas e fo- 
cinhos em vez de nariz. 


Orcs são onfvoros (comem 
carne e vegetais) e de hábitos no- 
turnos, preferindo viver no sub- 
solo e vagar à noite, Costumam 
temer qualquer coisa maior e 
mais forte que eles, mas seus lí- 
deres podem forçá-los a lutar 
por intimidação. Organizam-se 
em tribos. Têm sua própria lin- 
guagem e podem aprender ou- 
tras línguas — mas não conhe- 
cema escrita. 


Por seus habitos subter- 
râneos, em muitos lugares os 


Pad 
VA 
MA 
AS 


orcs costumam ser inimigos 
tradicionais dos anões — com 
quem disputam território. Eles 
tém as mesmas capacidades de 
enxergar no escuro e os mes- 
mos talentos como mineiros 
e ferreiros. Apesar disso, orcs 
também estão em guerra cons- 
tante com humanos, elfos e 
até outras tribos orcs. Eles 
valorizam a conquista de 
novos territórios acima de 
todas as coisas. 


af 
CEA 


Í 


Orcs costumam ser mais comuns em certas regiões remo- 
tas de Arton, como as Montanhas Sanguinárias, mas eles tam- 
bém existem em Lamnor — e muitos agora fazem parte das 
forças da Aliança Negra, no papel de mineiros: eles abastecem 
as tropas com metal para armas. 


Embora isso seja raro, algumas vezes acontece de uma tribo 
orc estabelecer relações pacíficas com humanos — como parcet- 
ros comerciais ou aliados de guerra. Esse tipo de relação é bastan- 
te instável e delicada, mas favorece o surgimento de meio-orcs. 


Meio-ores também podem surgir da violência, o que é 
mais comum. Estes infelizes são animalescos demais para se- 
rem aceitos pelos humanos, e “brandos” demais para viver 


a 


| entre os orcs, não sendo raro que 


decidam se tornar aventurei- 


e 


sic ros. Orcs e meio-orcs vene- 
Meio-orc e 


- ram deuses como Ragnar 
Halfling | i 


Megalokk, Tauron e Tenebra. 


Traços Raciais 
dos Meio-Orcs 


Meio-orcs de Arton apre- 
sentam os mesmos traços raciais 
dos meio-orcs vistos no | iwm 
do Jogador, exceto pela seguinte 
alteração: 

* Sangue Humano: Para to- 
das as habilidades especiais e efei- 
tos, meio-orcs são considerados 
humanos, não orcs. Fles não 
podem, por exemplo, ser alvo de 


magias que afetem apenas orcs. 


yp. 
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Halflings 


A segunda raça não-huma- 
na mais populosa do Reinado 
são os halflings. Estas criaturas 
não ultrapassam 90cm de altura, 
têm pés muito peludos e nunca 
usam saparos. 

Apesar de sua grande po- 
pulação no Reinado, os halflings 
são muito pouco influentes em 
poder ou politica, Enquanto os 
humanos são conhecidos (e te- 
midos) por sua grande ambição, 
a raça dos pequeninos mostra 
um comportamento totalmen- 
te oposto — eles gostam mais 
de conforto, paz e silêncio, e 

menos de aventuras, rique- 
zas e riscos. Graças a essa 





contrário dos orgulhosos e arrogantes minotauros, 

s não têm problemas de relacionamento com os 

fos povos do Reinado. Mesmo em seu próprio reino, 

Agar eles vivem em harmonia com os humanos — e em 
poes são bem aceitos entre todas as raças. 


Rei para os halflings encontrar seu lugar entre os 
fros. Eles não são muito fortes, nem têm afinidade 
gia. Assim, quase todos se tornam clérigos ou la- 
averdade, a ladinagem é o recurso mais acessível para 
puras pequenas e furtivas, mas estes trabalhadores 
o gostam de ladrões — e um ladino dificilmente 
recebido em uma comunidade halfling. 
Alguns halflings são 


as e cantores, tOr- Comunidade 
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Sua apreciação pelo conforto vem, naturalmente, acompa- 
nhada por um bom paladar. Embora os elfos sejam conheci- 
dos por seu paladar refinado e pratos exóticos, não existe raça 
com maior talento para a culinária que os halflings — a maioria 
das familias reais de Arton adota membros desta raça como 
chefes de cozinha. Suas guloseimas mais famosas e conhecidas 
são os bolinhos de fubá (existe entre eles um jogo conhecido 
como loomi, onde vence que consegue comer o maior número 
de bolinhos), pernis de cabrito recheados com tabaco, eo gloom 
— um preparado mal-cheiroso feito de leite azedo, fumo e 
temperos diversos. Extremamente revigorante, cada porção de 
gloom recupera 1 Ponto de Vida. Infelizmente para os aventu- 

reiros que pensam em fazer es- 
toques deste prato, o gloom 
deve ser consumido imedia- 
tamente após o preparo, ou 
perde suas propriedades. 

E finalmente, temos o 
“esporte” favorito dos half- 
lings — o arremesso de pe- 
dras. Para esse propósito eles 
desenvolveram uma vasta co- 
leção de armas e dispositivos, 
desde a simples e tradicional 
funda até engenhocas compli- 
cadas. Eles possuem até mes- 
mo o tai-tai, um tipo de “mini- 
catapulta” portátil que pode 
ser presa ao braço, capaz de 
igualar um arco longo em al- 
cance e dano; e também o tei- 
dotei, uma catapulta maior. 

Embora o povo halfling use 

essas peças em esportes de 
competição, aqueles que 

se tornam aventurei- 

( ( Y} > rosencontram no ar- 
remesso de pedras sua 

arma mais eficiente. 





Gnomos? 


Estes pequenos semi-humanos apaixonados por 
engenhocas e magia ilusória não existem em Arton como 
raça nativa. No entanto, eles podem chegar até aqui vin 
dos de outros mundos. O representante mais célebre da 
raça é Lorde Niebling, atualmente residente no Palácio 
Imperial de Valkaria sob a tutela da própria Família Real; 
as idéias e engenhos trazidos por este gnomo estão pro- 
vocando uma revolução tecnológica no Reinado. 

Assim, Lorde Niebling é conhecido como “o único 
gnomo de Arton”. Claro que outros gnomos ocasional- 
mente chegam a Arton, mas é raro que consigam se tor- 
nar tao ilustres. Na verdade, quando você alega ser um 
gnomo, corre o risco de ser tomado como “mais um 
farsante tentando se fazer passar por Lorde Niebling...” 


Novas Raças 


A maior parte das raças descritas a seguir são versões 
artonianas de criaturas vistas no Livro de Regras Básicas II, No 
entanto, estas raças têm características diferentes e não urili- 
zam as mesmas regras, podendo ser usadas livremente como 
personagens jogadores. 


Centauros 


Embora a palavra “centauro” possa ser aplicada a qualquer 
criatura com torso humano e corpo de animal — e existem 
muitos tipos em Arton —, o centauro “tradicional” é meio 
humano, meio equino: tem a cabeça, tronco e braços humanos, 
mas o corpo de um cavalo. 


Centauros vivem em grandes comunidades silvestres, ocul- 
tas em florestas, campos e savanas. Constroem grandes caba- 
nas coletivas para abrigar suas famílias, e sobrevivem à base de 
caça, pesca e colheita; não fazem nenhuma questão de erguer 
grandes centros urbanos, e muito menos visitar cidades. Na 
verdade, esta é uma raça pouco numerosa — não se conhece 
mais de vinte ou trinta aldeias em todo o Reinado. Se existem 
outras, estão bem escondidas. Uma das poucas aldeias conhe- 
cidas fica em uma floresta próxima de Malpetrim. 


Nas aldeias, os machos atuam como caçadores ¢ guardas 
enquanto as fêmeas se ocupam da colheita, artesanato e cuida- 
dos com os filhotes. Por esse motivo sempre existem mais 
fêmeas do que machos. O comando é exercido por um líder 
maior e mais forte. Cada tribo terá também um xamã — um 
clérigo ou druida que orienta a vida espiritual dos demais. O 
xamä atua como conselheiro para o lider, mas em certas ques- 
tões sua autoridade é maior. 


Chegar perto de uma aldeia de centauros será sempre difi- 
cil; eles percebem logo a aproximação de estranhos e enviam 


guardas para interceptá-los. Eles vivem em paz com os elfose 
outras criaturas da natureza — em Arton, não é raro encontrar 
elfos foragidos vivendo em suas aldeias. Mas são muito intos 
lerantes com relação a humanos e anões, que dificilmente serão 
bem recebidos na aldeia. Graças a essa atitude, os centauros 
criaram fama de “malcriados” e “rabugentos” — mas a verda 
de é que eles podem ser muito bem humorados entre si mes- 
mos. Goblinöides, orcs e kobolds são intensamente odiados 
por este povo, atacados assim que são vistos! Centauros são 
neutros com relação a halflings. 


Quando aventureiros encontram centauros, normalmen- 
te trata-se de grupos de caça. Armados com lanças, cajados, 
arcos e muitas vezes escudos (mas raramente armaduras), estes 
bandos percorrem os limites de seu território para caçar comida 
ou espantar monstros que ameaçam a tribo. Os maiores inimi- 
gos naturais dos centauros são os kobolds; esses monstros 
pequenos e covardes atacam as fêmeas e filhotes, roubam te- 
souros e se escondem em lugares de difícil acesso, onde os 
centauros não podem ir. 


Centauros vivem em extrema harmonia com a natureza, | 
fazendo tudo para preservar as áreas onde moram. Eles não 
caçam ou pescam em demasia, e nem durante o período 
reprodutivo de cada animal. As tribos maiores praticam a agri- 
cultura, e algumas chegam a comercializar alimentos e peças de 
artesanato com elfos, humanos e anões. 


A divindade principal dos centauros é Allihanna. Algu- 
mas tribos também louvam Khalmyr, Lena, Tauron e Thyatis. 
Entre seus sacerdotes correm rumores sobre uma tribo de 
centauros grotescos e monstruosos, adoradores de Megalokk. 


Um centauro JAMAIS aceita ser cavalgado! Apenas em 
casos de extrema emergência — talvez para ajudar um grande 
amigo ou pessoa amada, por exemplo — ele se permitiria trans- 
portar alguém. Mesmo assim, ele nunca usaria sela ou arreios 
por livre vontade: se você um dia encontrar tais “adereços” em 
um deles, certamente trata-se de um escravo. 


Pelo simples fato de que nunca se afastam por muito tem- 
po do chão (lembre-se, eles NÃO descendem de macacos...) 
muitos centauros têm medo de altura. Eles também não gos- 
tam de lugares fechados ou apertados, mostrando-se muito 
incomodados e agitados nessas situações, a ponto de quebrar 
tudo à sua volta — em Arton, em vez de um elefante, existe o 
provérbio sobre um “centauro em uma loja de cristais”. 


Uma lenda artoniana diz que, quando um centauro bebe 
álcool, será magicamente transformado em demônio! Mas tra- 
ta-se apenas de um exagero folclórico. A verdade é que, sob 
efeito de bebida, membros deste povo costumam ficar ainda 
mais irritados que o normal... 


Traços Raciais dos Centauros 


Os centauros de Arton são diferentes daqueles vistos no J 
Livro de Regras Básicas IIT, com os seguintes traços raciais: 


e Tronco Equino: Centauros recebem um modificador de 





ide Força (e pericias relacionadas) APENAS para e Medo de Altura: Caso tenha que subir qualquer altura 
vendo sua metade inferior, como forçar portas, superior a 3m, todo centauro sofre um redutor moral de -4em 
capacidade de carga. suas jogadas de ataque, testes de perícias e testes de resistência. 
ho Grande: Como criaturas Grandes, os centauros e Classe Favorecida: Ranger. A classe ranger de um centauro 
idade de tamanho na Classe de Armadurae  multiclasse é desconsiderada para determinar as penalidades de 
ataque e -4 de penalidade de tamanho nos XP devido às múltiplas classes. Centauros são mais propensos 
No entanto, como seu torso é humano, aadotar esta classe por seu estilo de vida selvagem. 


$como criaturas de tamanho Médio. e Centauros têm Ajuste de Nivel +2. 
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Elfos-do-mar vestem pouca roupa. Quase sempre apenas 
tangas na parte inferior, feitas de couro de peixe ou fibras de 
alga-marinha, Armaduras seriam inaceitáveis, exceto certas pe 
ças raras, desenhadas para não interferir com a natação. As elfas 
usam na parte superior peças feiras de conchas, ou conservam 
os seios nus — afinal, como seu peso não é incômodo embar 
xo d'água, não existe qualquer razão para cobri-los. Elfos-de- 
mar não têm infravisão, mas possuem um sonar com alcance 
de 120m (apenas embaixo d'água). 


Grande parte dos elfos-do-mar tem o poder de se trans 
formar em uma criatura marinha (geralmente um golfinho). 
Nessa forma ganham os mesmos poderes e habilidades da 
forma animal, mas não podem usar magia. Esse poder funci 
ona apenas embaixo d'água; um elfo transformado ainda pode 
sair da água se sua forma animal é capaz disso, mas não poderá 
voltar ao normal. Um elfo-do-mar sempre ira reconhecer our 
tro, não importando a forma que possua no momento. 


Um elfo-do-mar pode viver em terra firme, mas a perma- 
nência no mundo seco provoca imensa dor e debilitação de seu 
organismo. Mergulhar em água do mar vai restaurar sua saúde 
em algumas horas. Água doce não cura os danos, mas detéme 
impede a degeneração. Se mergulhar em água doce ou salgada 


pelo menos a cada dois dias, um elfo-do-mar pode viver em 
terra sem problemas, 


Ao contrário dos elfos sem pátria espalhados em terra 
firme, os elfos-do-mar vivem em comunidades — ou mesmo 
reinos. Sabem lutar quando preciso, mas são pacíficos, vivendo 
em harmonia com a natureza. Os golfinhos são seus maiores 
amigos, e as únicas criaturas em quem realmente confiam. 
Odeiam selakos (como são chamados os tubarões em Arton), 
caçando e matando esses predadores assim que os encontram. 


Como armas favoritas, preferem o tridente, o arpão ea 
rede. Algumas comunidades têm um tabu muito rigoroso a 
respeito de mulheres e armas: uma elfa é reponsável apenas 
pela colheira de vegetais ou pequenos animais, fabricação de 
roupas e utensílios, preparação de comida e outras atividades 
domésticas. Elas são proibidas de caçar, pescar ou lutar. Não é 
permitido a elas assistir os treinos de combate dos elfos. Não 
podem nem mesmo tocar em armas — uma arma tocada por 
uma elfa sera imediatamente destruida, pois acredita-se que se 
tornou maldita. Essa crença é tão forte que, se um elfo-do-mar 
usa uma arma que acredite ter sido tocada por uma mulher, ele 
sofre um redutor moral de -2 em seus ataques. 


Os elfos-do-mar têm tecnologia muito primitiva. Eles 
não podem acender fogo e nem forjar metais, elementos in- 
dispensáveis para uma civilização avançada. Fabricam suas 
armas e ferramentas com pedra, coral e madrepérola (material 
extraído da concha de moluscos). Também sabem aproveitar 
partes de animais marinhos: usam conchas e cascos de tarta 
ruga como escudos, e garras de crustáceos gigantes para fazer 
machados, espadas e lanças. Embora reclusos, eles também 
podem negociar armas e ferramentas metálicas com habitan- 
tes da superfície. 
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Em Lamnor, a ilha-continente ao sul de Arton, os goblins 
são ainda mais perigosos. Aqui eles fazem parte da Aliança Ne- 
gra dos goblinóides, como soldados rasos, espiões ou batedo- 
res do General Thwor Ironfist. São muito mais selvagens e 
bestiais que em outros lugares, chegando até mesmo a comer 
carne humana. 


No entanto, dentro dos limites do Reinado, as coisas são 
diferentes. Neste lugar eles não são vistos como monstros — 
mas sim cidadãos legitimos, apenas mais uma entre as muitas 
raças que os deuses despejaram sobre o mundo. E não é uma 
impressão equivocada — longe da influência perversa de Thwor 
Ironfist, um goblin pode ser uma pessoa como outra qual- 
quer. É verdade que todos eles trazem a covardia, mesquinha- 
ria e egoísmo no coração, pois são traços fundamentais de seu 
carater. Mas os goblins do Reinado aprenderam a suprimir 
essas tendências (ou, pelo menos, escondê-las) para viver em 
paz entre os humanos. 


Assim é o goblin do Reinado. Não um monstro, mas 
uma vítima dos atos monstruosos de seus semelhantes. Ele é 
rejeitado, maltratado, alvo de preconceitos. Tratado como a 
escória da sociedade, Ainda assim, ele abraça e protege uma 
civilização que o despreza — pois isso é bem melhor que habi- 
tar ruínas, atacar humanos e depois ser caçado por aventurei- 
ros. E alguns fazem mais do que apenas sobreviver entre os 
humanos; eles se tornam heróis, lutando ao lado de guerrei- 
ros, magos e clérigos. 

Goblins são como ratos: pequenos e fracos, encontram na 
covardia sua maior arma na luta pela sobrevivência. Em areas 
selvagens, essa covardia os leva a viver de assaltos, emboscada e 
matanças. O goblin urbano do Reinado também cultiva a co- 
vardia, mas de outra forma; ele se submete aos humanos, 
aceitando a servidão, trabalhos e missões que ninguém mais 
aceitaria. Alimentam-se de restos, vivem em favelas e são feli- 
zes assim, pois dignidade é coisa desconhecida para eles, Goblins 


Goblins 





acham engraçado que outros se recusem a varrer ruas, limpar 
estábulos e caçar ratos em troca de algumas moedas... 

Mesmo com essa disposição racial para viver da sujeira é 
restos humanos, a vida é dificil para o goblin do Reinado — de 
modo que muitos deles voltam-se para o crime. Mesmo o goblin 
mais honesto e bem intencionado de Arton já precisou, alguma 
vez na vida, roubar ou matar para não morrer de fome. Apesar 
dessa sua tendência para o crime, raramente goblins são empre- 
gados em grandes guildas de ladrões; nem os criminosos confi- 
am na habilidade deles. O típico assaltante goblin é o ladrão 
comum, ordinário, sem ligação com grandes quadrilhas. 

Outra peculiaridade do goblin é sua incapacidade total de 
lidar com magia arcana — eles nunca podem ser magos. Apesar 
disso, podem ser tão inteligentes quanto qualquer humano. 
Como resultado, os goblins desenvolvem engenhos mecâni- 
cos que substituem a magia: lança-chamas em vez de bolas de 
fogo, autômatos mecanizados em vez de criaturas mágicas, 
veículos a vapor em vez de magias de transporte, Sua invenção 
mais famosa são os balões de ar quente, o mais barato (e me- 
nos seguro!) meio de transporte aéreo no Reinado. 


Traços Raciais dos Goblins 


Os goblins de Arton são muito parecidos com aqueles 
vistos no Livro de Regras Básicas TH, com os seguintes traços 
raciais: 


e -2 Força, +2 Destreza, -2 Carisma. Goblins são ágeis, 
mas também fracos e rudes. 


è Tamanho Pequeno: Como criaturas Pequenas, os 
halflings recebem + 1 de bônus de tamanho na Classe de Ar- 
madura e nas jogadas de ataque e +4 de bônus nos testes de 
Esconder-se, mas precisam usar armas menores, e sua capaci- 
dade de levantar e carregar peso equivale a três quartos da carga 
máxima das criaturas Médias. 


e O deslocamento básico dos goblins é de 6 metros. 


e Visio no Escuro: Goblins (assim como outros goblinóides) 
enxergam até 18 metros no escuro. 


® +4 de bônus racial nos testes de resistência a doenças. 
Vivendo sempre na sujeira, goblins são muito resistentes a do- 
enças. Este bônus não se aplica a doenças mágicas ou maldições. 

e Perícias: Goblins recebem +2 de bônus racial em testes 
de Operar Mecanismo e Ofícios (por sua engenhosidade natu- 
ral), e +4 de bônus racial em testes de Furtividade. 


e Inabilidade com Magia: Goblins são incapazes de usar 
magia arcana. Portanto, não podem pertencer às classes mago, 
feiticeiro ou bardo. 


e Idiomas Básicos: Goblin e Comum. Idiomas Adicio- 
nais: Dracônico, Élfico, Gnoll, Halfling, Orc e Silvestre. 

e Classe Favorecida: Ladino. A classe ladino de um goblin 
multiclasse é desconsiderada para determinar as penalidades de 
XP devido às múltiplas classes. Goblins são uma raça furtiva e 
traiçoeira, sendo assim ladinos naturais. 


Minotauros 


A raça não-humana mais numerosa e influente no Reine 
do, os minotauros são humanóides de grande estatura (em 
média 1,90m de altura) com corpos humanos musculosose 
cabeças bovinas. Embora a cabeça de touro seja mais comum, 
existem numerosas sub-raças com cabeças de búfalo, gnu, bisão, 
boi-almiscarado, antilope, alce e outros animais aparentados, 
Alguns têm cascos bipartidos em vez de pés, mas essa não éa 
regra geral. Esta raça não tem fêmeas: eles acasalam com escra- 
vas humanas. O bebê, quando menina, será humana — e quate 
do menino será minotauro. 


Em Arton, especialmente no Reinado, os minotauros 
não são vistos como monstros: eles formam uma cultura 
avançada, e têm até mesmo sua própria nação — Tapista, 0] 
Reino dos Minotauros. Eles são uma raça guerreira e orgu- 
lhosa, que venera a força física. São apaixonados por esportes, 
competições e, acima de tudo, combates de arena. Anfiteatros 
construídos em vários pontos de Tapista sediam combates 
muito mais violentos e brutais que aqueles realizados na Are 
na Imperial em Valkaria. 

Uma situação delicada nas relações entre Tapista e o resto 
do Reinado diz respeito ao tratamento recebido pelos huma: 
nos: são considerados “cidadãos de segunda categoria”, víti- 
mas de forte preconceito. Elfos e meio-elfos são igualmente 
menosprezados. A única raça semi-humana que os minotaw 
ros tratam como seus iguais são os anões. Existe até a suspeis 
ta de que Doherimm, o reino secreto anão, esteja em algum 
lugar sob Tapista. 

A escravidão humana é legal em Tapista. Quase todos os 
escravos são criminosos condenados e prisioneiros de guerra, 
vendidos em leilões. Acordos com o resto do Reinado permi 
tem que os escravos sejam mantidos mesmo além das frontei- 
ras de Tapista, desde que devidamente acompanhados pelo 
certificado de propriedade. 

Sua arrogância e crença na própria superioridade não impe 
dem um minotauro de ser bom e justo. De fato, em geral eles) 
tratam seus escravos com respeito e dignidade — e aqueles qué 
se tornam aventureiros até mesmo aceitam agir em grupos 
formados por humanos e elfos. Longe de Tapista, minotauros 
gostam de frequentar tavernas, beber cerveja (de preferência nã) 
companhia de anões) e disputar braço-de-ferro. Para eles, uma 
noite de diversão nunca termina bem sem uma boa luta (que! 
geralmente destrói grande parte da taverna...). 


Todos os minotauros têm um grande senso de honra em 
combate: eles nunca usam armas ou vantagens superiores às 
armas do oponente, e nunca atacam oponentes caídos ou em 
desvantagem numérica. NUNCA montam cavalos ou qual- 
quer outra criatura, pois acham indigno caminhar sem usar os 
próprios cascos ou pés. Minotauros também têm medo de 
altura: qualquer altura superior a 3m provoca neles grande tes 
mor, dificultando suas ações. 


Uma curiosidade: minotauros NUNCA se perdem ent 





numa razão, quando percorrem uma rede de 
§ Ou estruturas semelhantes, conseguem 
jeto perfeitamente sem precisar de mapas — 
es de achar o caminho de volta. Por esse 
ácios de Tapista são construídos de for- 
ando muito fácil para qualquer não- 


ais dos Minotauros 


o apresentados no Livm de Regras Básicas II 
como uma raça selvagem, não disponível como 

pres. Os minotauros de Tapista são me- 
presentam Os seguintes traços raciais: 

#2 Constituição, -2 Sabedoria, 2 À 
jotauros são fortes e resistentes, ) 

s perceptivos e mais brutais. E 

p: Sendo criaturas de ta- 
nötauros não possuem 
ide ou bônus especial 


o básico dos 


: Minotau- 


porarmadura natural 
shifres de um minotauro cau- 
Onus de Força e podem ser 
mo se fossem uma lança. 
a, garante um bônus no 


mos chifres são conside- 
dos e não provocam 


intica: Todo minotauro 


eoralento regional Lógica 
não seja nativo de Tapista 
entos”). 


magja arcana. Portanto, não 
5 class pingo ou feiticeiro. Podem 
musar magia arcana. 


Idiomas Básicos: Minotauro e Comum. Idiomas Adici- 
onais: Élfico, Goblin, Gigante, Orc, Silvestre. 

e Classe Favorecida: Guerreiro. A classe guerreiro de um 
minotauro multiclasse é desconsiderada para determinar as pe- 
nalidades de XP devido às múltiplas classes. Minotauros são 
uma raça guerreira, sendo esta vocação natural para eles. 


e Minotauros têm Ajuste de Nível +2. 


Um minotauro prestes a perder seu escravo goblin... 


ERICA 
HORITA | 

















pentes venenosas, quase todas criadas para servir 
us da Traição. Temos os antigos homens-serpen- 
“raça maligna devotada ao culto de Sszzaas; e as 
Se monstruosas serpentes com cabeça humana, 
de proteger itens e locais sagrados para os 


as são oo malignas. Ambas são temidas por 
os, E isso complica as coisas para uma terceira 
peobra — um povo nobre, inteligente, digno. A 
a maior porque seu nome não é facilmente 
de suas estes diabólicas: nagahs. 


fa “nagah” (oxitona, com o “a” final pronuncia- 
co mais longo) significaria “escolhida da Serpen- 
pnsicestral da Taças Se isso for verdade, é tsil 


peram um nome parec io. Curiosamente, as 
ercebem que o próprio nome de sua raça pode 
pentre as outras criaturas (“bárbaros ignoran- 
mam retrucar). Assim, nagahs são um povo 
mulheres-serpente com sua própria cultura, ci- 
jis aventureiros. 
tho quanto a fêmea nagah apresentam a meta- 
corpo humana, e a metade posterior como ser- 
& que um ser humano, embora boa parte do 
para locomoção e sustentação, de modo que 
ente é a de um humano normal. 


2 


répteis. Têm sangue frio, escamas e todos os 
deuma cobra, com algumas poucas diferenças. 
s pulmões (ao invés de um, como as cobras) e 
os humanos. Têm pêlos e cabelos, normal- 
ntes em répteis, sendo que as mulheres conside- 
igos um motivo de honra e glória, muito seme- 

0 dos andes em cultivar suas barbas. 


s são ligeiramente mais alongados que os dos 
reptilianos. Suas faces aparentam traços orien- 
im pouco as feições alongadas dos elfos. Al- 
6, apresentam orelhas pontiagudas. Os olhos, 
§, são como os de répteis, com as pupilas em 
das que se alargam na presença de pouca luz e se 
muita luz, Nagahs não possuem uma audição 
sar da ocorrência de orelhas pontiagudas) e 

E iam entre elas. 


a5, mas preferem carne, geralmente de mamife- 
bade outros humanóides ou seres inteligentes. 
ismo um ato bárbaro. Quando necessário, 
asde vegetais, o que consideram deplorável. 
dragoas-caçadoras de Galrasia, as nagahs não 
te. Isso as obriga a viver em locais de 
nte ou até desértico (elas não são afetadas por 
). Clima temperado ou frio torna as nagahs 


Carta 


desanimadas e letárgicas, com o risco de entrarem em hiberna- 
ção involuntária. Uma nagah hibernando não desperta, a me- 
nos que seja aquecida; do contrário, pode morrer por inanição. 

As nagahs têm o mesmo tempo de vida de um elfo, mas 
existem casos de nagahs ainda mais velhas, com idade quase 
duas vezes maior do que se imagina que um elfo possa viver. 


Dentro do Reinado, as nagahs são encontradas nas pro- 
fundezas mais densas das florestas de Greenaria — em cidades 
subterrâneas nas montanhas de Schkarshantallas e em Trebuck. 
Acredita-se que tenham cidades também nas Montanhas San- 
guinárias, mas estas ainda não foram encontradas. Comunida- 
des nagahs são pequenas, quase nunca maiores que uma vila 
ou cidadela. Elas aceitam e toleram seres de outras raças em seu 
meio, desde que eles respeitem seus costumes e leis. À vila ou 
cidade é comandada por um matriarcado de oito nagahs mais 
velhas, sempre fêmeas, escolhidas por voto do conselho ante- 
rior, a cada 50 anos. 


Embora sejam um matriarcado, de nenhum modo ocorre 
preconceito quanto ao sexo nessa sociedade. A maioria dos 
papéis principais é ocupado pelas fêmeas, mas os machos com- 
preendem isso como uma vontade da Grande Deusa. Nagahs 
seguem fielmente (alguns diriam fanaticamente) um aspecto 
da deusa Allihanna, que para clas seria como a Grande Nagah 
— uma serpente com cabeça humana, feminina. Ela teria cria- 
do todos os animais vivos e as nagahs. 


Os machos da espécie sabem como trabalhar com o ferro, 
mas o fazem principalmente para a manufatura de ferramentas 
e utensilios domésticos. Entre eles, forjar metais é um trabalho 
inferior. Preferem comprá-los de outras raças. Nagahs prefe- 
rem armaduras de couro recobertas por bronze, extremamente 
decoradas. Tais armaduras são equivalentes a uma cota de ma- 
lha. Quando a elas são acrescidas placas de bronze para uma 
maior proteção da cauda, tornam-se tão boas quanto uma loriga 
segmentada. 


Novas Raças: Altura e Peso Aleatórios 


Modificador 
de Altura 


Altura 
Base 


Modificador 


de Peso 
x(2d4x0,5)kg 
x0,5kg 


g 
b 


Peso 
Raça Base 
Minotauro* 175m +2d10x2,5 70kg 
15kg 
400kg 
360kg 


iy & 6&9 


+2d4x2,5 


Goblin** Im +2d4x2,5 


Centauro +2d10x2,5 x(2d6x0,5)ke 


Centaura 150m +2d10x2,5 x(2d6x0,5)kg 
Spnte** 
Elfo-do-Mar 


Elfa-do-Mar 


g 
+2d6x2,5 
+ 2d6x2,5 
Nagah, fêmea*** +2d10x2,5 


Nagah, macho*** 


x(2d6x0,5)kg 


+2d10x2,5 x(2d6x0,5)kg 


* não existem minotauros fêmeas, 
** mesmos atributos para ambos os sexos 

“+ altura média quando em posição normal, podendo variar até Im a 
mais ou a menos conforme a nagah desejar. 





As nagas vivem quase que totalmente da caça. Também 
produzem artigos de cerâmica, madeira, bronze e tecido — que 
trocam por itens metálicos, comidas exóticas e outras amenida- 
des. Cidades razoavelmente grandes costumam ter uma pe- 
quena área reservada ao cultivo e criação de animais como trobos, 
porcos, cabras, patos, gansos e galinhas. Curiosamente, nagahs 
não criam grandes quadrüpedes (vacas, cavalos...). 


Nagahs aventureiras costumam se dedicar ao clericato 
(como druidas ou xamãs da Grande Nagah), estudo de magia 
ou combate. Os machos sempre serão guerreiros, pois eles 
acreditam que os homens não podem lidar com magia. Quan- 
do homens de outras raças demonstram essa capacidade, as 
nagahs não levam sua masculinidade muito a sério... 


As nagahs têm grande paixão pela música, embora não 
escutem muito bem. Isso se deve ao mesmo truque usado 
para “encantar” cobras; não é a música que as encanta, mas sim 
sua vibração. Entre as nagahs, grandes músicos são considera- 
dos quase bruxos — às vezes temidos, às vezes adorados. Os 
inimigos das nagahs aproveitam-se dessa sua fraqueza, usan- 
do bardos talentosos para encantar as mulheres-serpente e evi- 
tar que elas lutem. 


Devido aos padrões de escamas cada vez mais comple- 
xos que as nagahs adotam ao longo da vida, mercadores cru- 
éis pagam mercenários para caçá-las e vendem suas peles por 
preços caríssimos. Em Vectora, onde esse comércio é proibi- 
do, peles de nagah são vendidas como sendo de cobras gigan- 
tes. Por outro lado, uma nagah que encontre pessoas trans- 
portando ou usando pele de cobra (seja de nagah ou não) vai 
mata-las sem pensar duas vezes. Para elas, todas as serpentes 
são animais sagrados, e devem ser protegidos. As cobras ve- 
nenosas, que servem a Lacertos (Sszzaas) podem ser mortas 
apenas em autodefesa. 


Traços Raciais das Nagahs 


* Tamanho Grande: Como criaturas Grandes, as nagahs 
sofrem -1 de penalidade de tamanho na Classe de Armadura e 
nas jogadas de ataque e -4 de penalidade de tamanho nos 
testes de Esconder-se. 

e O deslocamento básico de uma nagah é 9 metros. 


e Visão na Penumbra: Nagahs podem enxergar duas ve- 
zes mais que os humanos sob a luz das estrelas, lua, tochas e 
outras condições de baixa iluminação. 


* Armadura Natural: Nagahs possuem uma pele rígida 
que oferece um bônus de +4 por armadura natural em sua CA. 


* Nagahs podem atacar mordendo (dano de 1d4), golpe- 
ando com a cauda (1d6) ou agarrando com a cauda (1d4 + 
bônus de Força). O dano de ataques com a mordida ou golpe 
de cauda recebe apenas metade do bônus de Força. A cauda 
tem alcance de 3m. 

e Nagahs são imunes à petrificação provocada por medu- 
sas, basiliscos, cocatrizes e quaisquer criaturas aparentadas a 
serpentes. Mas ainda estão sujeitas a outras formas de petrificagao. 


e +2 de bônus racial nos testes de resistência a venenos, 

e -2 em testes de Ouvir: nagahs têm audição ruim. 

è -2 em testes de resistência contra efeitos e magias based 
dos em frio ou gelo: nagahs têm sangue frio e pouca resistência 
a baixas temperaturas. 

e -4 em testes de resistência contra encantamentos lança 
dos por bardos, ou que se manifestem através de música: resis 
tir a uma boa música é muito dificil para as nagahs. 


è Um teste bem-sucedido de Atuação (CD 20) permitea 
um personagem (bardo ou não) encantar uma nagah, que fica 
paralisada (na verdade, dançando) enquanto durar a música. À 
nagah tem direito a um teste de Vontade (CD igual ao resultas 
do do teste de Atuação do músico) para evitar o efeito. Casal 
receba dano, tem direito a um novo teste (reduzindo a CD em 
um número igual ao dano sofrido). 


e Nagahs não podem ter graduações em Cavalgar. 


e Idiomas Básicos: Dracônico e Comum. Idiomas Adicio“: 


nais: Silvestre, Élfico, Goblin, Gnoll e Halfling. 


e Nagahs têm Ajuste de Nivel + 1. 


Traços Raciais das Nagahs Fêmeas 


*-2 Força, -2 Constituição, +2 Inteligência, +2 Sabedoridl 
Nagahs fêmeas são mais fracas e [rägeis, mas também mais 
inteligentes e sábias. 

e Classe Favorecida: Clerigo. A classe clérigo de uma nagah 
fêmea multiclasse é desconsiderada para determinar as penali 


dades de XP devido às múltiplas classes. Nagahs femininas 
costumam se tornar druidas ou xamäs. 


Traços Raciais das Nagahs Machos 


è +2 Força, +2 Constituição, -2 Inteligência, -2 Sabedoria 
Nagahs machos são fortes e resistentes, mas de intelecto limitado, 


e Classe Favorecida: Guerreiro, A classe guerreiro de uma 
nagah macho multiclasse é desconsiderada para determinaras 
penalidades de XP devido às múltiplas classes, Nagahs masculi 
nas recebem educação e treinamento orientados para o combate 


Sprites 


Sprites são o povo-fada de Arton. Sua aparência pode 
riar, mas em geral são pequenos humanóides medindo não 
mais de 30cm de altura — embora alguns tenham a habilidad 
mágica de alterar seu tamanho. Têm orelhas pontiagudas (pa 
recem elfos em miniatura), um ou dois pares de asas translúcidas 
de inseto, e olhinhos totalmente negros feito olhos de lagarth 
xa. Alguns têm antenas. 


Depois dos minotauros, halflings, goblins e anões, & 
sprites são a quinta raça não-humana mais numerosa no Reg 
nado. Possuem um reino próprio: Pondsmänia, um pequent 
pais perdido na imensidão de Greenaria, a grande floresta nt 
extremo leste do Reinado. Apesar de reconhecido pelos demais 





o sprite não tem qualquer forma de comércio 
Com Os demais reinos; eles não atacam ninguém, 
y não são atacados. 

preciem muito a vida na floresta, os sprites não 
Etimidos. Quando os humanos começaram sua 
artir de Valkaria, foram logo recebidos pelos minus 

Ds” —e nunca mais se livraram deles! Sprites po- 
gumbindo em quase todos os pontos do Reina- 
dente lugares como Vecygga, Malpetrim e Hongari. 

ode natureza 

ica; TODOS 


as, uma vez que não 
adisciplina ou de- (f 


am ente desen- RI 


a Deusa da Magia, que teria sido a mãe 
povo-fada. Eles também veneram Allihanna, 
in, Nimb e Thyatis. 


à .. . 
is Raciais dos Sprites 
ps de Arton são diferentes das fadas vistas no 
a Didas HI, com os seguintes traços raciais: 
pa, +4 Destreza, -2 Constituição, +2 Carisma. 
Smito geis e mostram uma personalidade marcante, 


mas também são fracos e de constituição delicada. 


s Tamanho Miúdo: Como criaturas Miúdas, as sprites re- 
cebem +2 de bônus de tamanho na Classe de Armadura e nas 
jogadas de ataque e +8 de bônus de tamanho nos testes de 
Esconder-se, mas precisam usar armas menores, € sua capaci 
dade de levantar e carregar peso equivale a metade da carga 
máxima das criaturas Médias. Sprites que possuam um famili- 
ar podem utilizá-los como montarias. 


® O deslocamen- 


to básico de um sprite 
é apenas 3m. No entan- 


| 
Nagah e À 


Sprite to, sprites podem voar a 


uma velocidade de 20m 
(boa). 
è Idiomas Básicos: 
Silvestre e Comum. Idio- 
mas Adicionais: Élfico, 
Halfling, Dracônico, 
Goblin, Celestial, Auran. 
Além disso, sprites po- 
dem livremente falar com 
animais como uma habili- 
dade similar à magia, sem 
limite de utilizações ou 
duração. Veja a descrição 
da magia no Livre do Jo 
gador. 

e +2 de bônus ra- 
cial em testes de resis- 
tência contra ilusões, 

pois sprites estão fami- 
liarizados com esse tipo 
de magia, 

e Sprites com Caris- 
ma 10 ou mais podem 
conjurar as magias de ni- 
vel O (truques) géobos d: 
lux, som fantasma € prestidi- 
gitução, todas apenas uma 
vez por dia. São magias 

arcanas, loge Jo sprite esta 
a sujeito a chance de fa- 
N lha por usar armadu- 
ra. Trate os sprites 
como conjuradores de magia de nivel 1 para todos 
os efeitos que dependem de nivel (alcance nas três magias, e 
duração para som fantasma). Veja a descrição das magias. Nota: 
esta habilidade é idêntica à magia racial dos gnomos, descrita 
no Livro do Jogador 
e Classe Favorecida: Feiticeiro. A classe feiticeiro de um sprite 
multiclasse é desconsiderada para determinar as penalidades de 
XP devido às múltiplas classes. Sprites acabam desenvolvendo 
os poderes de um feiticeiro por sua própria natureza mágica. 
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Grupo de Aventureiros 





Classes de 
Personagem 


Todas as classes de personagens vistas no Livro do Joga- 


dor existem no mundo de Tormenta, de forma quase idên- 
tica às suas versões originais — além de duas classes novas, 
o samurai e o swashbuckler. Você vai encontrar a seguir 
informações culturais sobre como são essas classes em Arton, 
bem como ligeiras considerações mecânicas sobre regras, 


quando necessárias. 


Bárbaro 


A única verdadeira grande diferença entre o civilizado e o 
não-civilizado está na linguagem escrita: um povo que não 


é considerado civili- 
zado. Será, portanto, um povo bárbaro — e existem muitos 


tenha sua própria linguagem escrita 1 


assim em Arton. 


Bárbaros artonianos tipicamente não sabem ler ou escre- 
ver, não sabem contar acima de cinco (os dedos de uma mão) 


e preferem não usar armaduras de qualquer tipo, embora al- 





runs O façam. Nem todos são rudes ou selvagens; muitos 
¢ g 

podem ser nobres e orgulhosos, donos de certa beleza rústica 
e carisma animal, 


Em geral bárbaros vivem em vilas, aldeias ou em grupos 
> bastante 
para forjar aço, eles sabem obter peças metálicas de outras for 
mas ¢ aprender a maneja-las. Sua arma favorita é o machado, 


Uma infinidade de tribos bárbaras habitava a região dal 
ilados de Lamnor, Após anos 
de guerras, essa região foi colonizada e os barbaros foram 


errantes. Embora sua tecnologia não seja avanç 


Reinado antes da chegada de 


mortos, expulsos ou integrados à sociedade, misturando 
culturas. Muitas nações do Reinado têm costumes baseados mi 
tradição dos bárbaros, especialmente Namalkah e Collen. 


Ainda existem muitas regiões de Arton habitadas por bir 
baros, como a Grande Savana e as Montanhas Sanguinarias 
Bar 


entre muitas outras raças — especialmente orcs, bugbears 


ros humanos são os mais comuns, mas eles existem 


ogres. Pequenas e raras tribos de anões bárbaros se escondem 
nas Sanguinárias, ou em pontos ocultos de Doherimm. Tama 
bém correm rumores de que, ao sul de Lamno 

fugitivos da Aliança Negra apegaram-se a barbárie. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 





tim mundo de grandes heróis, grandes aventuras 
$. Essas histórias devem ser contadas. Esse é o 


(bards, Os artistas supremos de Arton. 


de bardo está entre as mais respeitadas do 

is, em uma sociedade sem comunicação a longa 

facies transmitir noticias de lugares afastados. 
Es que oferecem entretenimento à população. 


ide etudo, o bardo é uma figura de carisma. Com seu 
ta a confiança de inimigos, derrete o coração 
ma as feras. Em Asse e vilarejos afastados 
des, a simples passagem de um bardo costu- 
de festa. É comum que eles sejam acolhidos em 
sde família, recebam cama e comida, apenas 
lgumas boas canções ou histórias. (Isso é uma 
indo em conta que bardos têm habilidades 


ntes As dos ladrões.) 


lembrados como pessoas de boa aparência, em 
em geral trazendo consigo um bandolim, harpa 
amento. Mas esse estereótipo não é verdadeiro. 
ER tipo de artista aventureiro sera considerado um 
lealinda dama élfica que comove os bárbaros com 
Omalabarista de facas circense, passando pela oda- 

to, o escultor anão, o bobo-da-corte... 


do € um artista, mas nem rodo artista é um 
35 aqueles que decidem viver aventuras. Mas por 
Se tornaria um aventureiro? Os motivos são 
osacompanham grandes heróis para produzir 
is feitos, pois as mais poderosas histórias de 
elas sobre grandes aventuras. Outros tentam 
em lugares distantes. E outros ainda o fazem 
er da aventura, a emoção de desafiar monstros e 
moção que eles podem, mais tarde, transfor- 
arte. 


ações Mecânicas: Em Arton, todos os bardos 
protegidos pela deusa Tanna-Toh, sendo que 
atrai terrível ma sorte sobre o criminoso. Em 
ocorre na forma de um redutor divino de - 
stes, mas existem rumores sobre coisas muito 
em ser desde pequenas alterações corporais (chi- 
has...) até a perda de um dos sentidos, ou pior. 
removida caso o bardo seja ressuscitado. 


feo Vazio se casaram. Deram à luz os vinte deuses 

0. Estes povoaram o mundo de Arton com 

ões — uma infinidade de raças e criaturas. E 

enaturas decidem, pelos mais variados motivos, 
fises criadores de todas as formas que puderem. 


a em cada dez aventureiros, pelo menos um ou 
tipo de relação com os deuses. Eles podem ser 


clérigos, paladinos, xamäs, druidas, cultistas... são muitos ti- 
pos de heróis e vilões. Todos têm pelo menos uma coisa em 
comum: eles recebem poder mágico dos deuses, em troca de 


servir a seus Interesses. 


Os clérigos de Arton existem em uma espantosa varieda- 
de — a ponto de que, muitas vezes, não se consiga reconhecê- 
los como tais. Temos desde o humilde xamã de Allihanna, 
devotado à proteção de um povoado selvagem, ao exótico 
clérigo de Nimb, que age e se veste como um louco. Alguns são 
pacíficos, solenes, enquanto outros são combativos e brurais, 
dependendo da divindade a quem servem. 


Nem todos os clérigos são devotados a um dos vinte 
deuses. Existem aqueles que escolhem servir a uma das cente- 
nas de divindades menores que caminham em Arton — literal- 
mente, porque muitos destes “deuses” são na verdade criatu- 
ras mortais, ainda que muito poderosas. 


Outros ainda, humildes, acreditam que devem se devotar 
aos deuses como um todo, cultuar essa incrível família de entida- 
des conhecida como o Panteão — bem como demonstrar res- 
peito para com todos os outros deuses menores. Assim, quan- 
do fala de sua fé, este sacerdote se refere apenas “aos deuses”. 


Considerações Mecânicas: Um clérigo de um dos vinte 
deuses não recebe poderes concedidos por escolher domínios. 
Em vez disso, ele recebe um dos Talentos destinados a servos 
de sua divindade. Mais detalhes no capítulo “O Panteão”. 


Para clérigos que escolham ser neutros, sem servir a ne- 
nhum deus específico, use as regras normais. 


Druida 


Os servos de Allihanna, a Mãe Natureza, dividem-se em 
dois tipos: druidas e xamäs (clérigos). Na verdade são poucas 
as diferenças, ambos são sacerdotes devotados à proteção dos 
animais e da vida selvagem. 

Os druidas de Allihanna são reclusos, vivendo isolados em 
uma área selvagem — sozinhos ou em pequenos grupos for- 
mados apenas por outras druidas, sendo estes um tanto raros. 
Por seu contato maior com a natureza, o druida tem mais facili- 
dade para sobreviver em lugares selvagens e lidar com animais. 
Por outro lado, ele tem grande dificuldade em se relacionar com 
pessoas e agir em grandes centros urbanos, Pouca coisa consegue 
deixar um druida mais nervoso que uma cidade cheia de gente. 


A típica área de atuação do druida é a floresta. Mas, da 
mesma forma que os rangers, druidas também existem em 
outros tipos de terreno: florestas tropicais (mais quentes), flo- 
restas temperadas (mais frias), montanhas, pradarias (planici- 
es, estepes, savanas), rios e lagos, oceanos, desertos, e regiões 
geladas. O jogador deve escolher um destes durante a constru- 

ção do personagem, 


Uma vez que os animais são seus únicos companheiros, 
druidas costumam vestir apenas trapos. Eles encontram formas 
criativas de conseguir material para suas roupas: couro de grandes 





répteis (que descamam de tempos em tempos), membranas de 
grandes ovos, seda de casulos, conchas, folhas, flores, plumas... 


Nem todos os druidas servem a Allihanna. Existem tam- 
bém aqueles que escolhem servir seu irmão perverso, Megalokk, 
o Deus dos Monstros. Animais e monstros são inimigos des- 
de o início dos tempos — e essa inimizade prevalece até hoje 
entre seus defensores. Assim, da mesma forma que os druidas 
de Alihanna protegem os animais “normais”, druidas de 
Megalokk fazem o mesmo com relação a monstros, dragões, 
dinossauros e feras sobrenaturais de todos os tipos. 


Considerações Mecânicas: Druidas recebem um dos ta- 
lentos destinados a servos de Allihanna ou Megalokk. Mais 
detalhes no capitulo “O Panteão”. 


Druidas de Allihanna não podem usar armaduras de me- 
tal ou armas cortantes (exceto no caso de armas naturais, como 
garras e dentes; ou armas geradas por magia divina). Armadu- 
ras de couro são permitidas somente se foram feitas com o 
couro de animais que tiveram morte natural. A morte de ani- 
mais selvagens é permitida apenas em defesa própria. 

Druidas também não conseguem descansar adequadamen- 
te em cidades (eles não recuperam Pontos de Vida, e não po- 
dem preparar novas mágicas); por isso eles sempre preferem o 
relento a um quarto de estalagem. 


Druidas recebem um bônus de + 1 em todas as suas perí- 
cias de classe quando atuam em seu tipo de terreno, 


Ladino 


O cidadão comum pode estranhar o fato de que valorosos 
guerreiros, clérigos, paladinos ou magos às vezes sejam vistos 
na companhia de “ladrões”. Afinal, por que um grupo de he- 
róis aceitaria a presença de um criminoso entre cles? 


Isso acontece porque, entre os aventureiros, um ladrão 
não é necessariamente um criminoso ou pessoa maligna, Ele 
pode ser um herói aventureiro como qualquer outro — mas 
com habilidades diferentes. Ladrões sabem destrancar fecha- 
duras, detectar e desarmar armadilhas, encontrar passagens se- 
cretas, seguir rastros, escalar muros, agir furtivamente e realizar 
uma série de outras façanhas muito úteis durante a exploração 
de masmorras ou ruínas. 


Assim, o ladrão é um tipo de aventureiro especialista. Seria 
muito pouco sensato partir para explorar uma masmorra sem 
pelo menos um ladino no grupo, Nem sempre a espada ou a 
magia são eficientes diante de uma armadilha mortal, passa- 
gem secreta ou porta trancada. 


Mas não se pode negar que os talentos do ladino também 
tornam difícil evitar que se volte para o crime. Eles são mestres 
em invasão, dislarce e punguismo. Quase nada pode deter um 
ladrão experiente quando ele está determinado a roubar algo 
ou alguém. 


Publicamente, a palavra “ladrão” ou “ladino” ainda é liga- 
da a criminosos. Muitos deles já foram aclamados como gran- 


des heróis, mas sem que o povo jamais soubesse sobre sei 
verdadeiros talentos. Alguns ladrões, inclusive, não aceitam 
chamados assim. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Guerreiro 


Em Arton, a profissão de aventureiro é muito com Mm, 
Uma em cada dez pessoas se ra um aventureiro. Destes, cercadi 
metade serão guerreiros. Eles são numerosos; enchem as fil 
ras dos exércitos, protegem os portões das cidades, defend 
suas aldeias contra monstros... estão por toda parte. 


Um guerreiro artoniano confia em suas habilidades dê 
combate, sua perícia com armas e na força do aço. Que osm 
gos fiquem em suas bibliotecas e os clérigos tentem decifrar& 
desejos de seus deuses; para partir em busca de perigo e aveti 
tura, O guerreiro precisa apenas de uma arma fiel e uma bg 
armadura ou escudo. Se forem mágicos, melhor ainda! 


Mesmo em um mundo onde a magia é poderosa e abu 
dante, um grupo de aventureiros não será realmente eficiente seq 
um ou mais guerreiros. Estudos realizados pelo Proterorado dg 
Reino estimam que, em uma equipe ideal, pelo menos metad 
dos membros serão guerreiros. Um grupo que não contenha pel 
menos um guerreiro tera chances pequenas de sobrevivência. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Feiticeiro 


Feiticeiros não aprendem magia, mas descobrem que p@ 
dem usá-la. Sendo Arton um mundo tão povoado de rag 
mágicas, esta é uma ocorrência muito comum. 


Uma das razões mais conhecidas para o surgimento de um 
feiticeiro é que ele seja descendente de uma criatura mágica pod 
rosa, como um dragão, gênio, fada ou até um deus menor. Muita 
criaturas mágicas artonianas são conhecidas por assumir fornt 
humanas (ou semi-humanas) e apaixonar-se por estes sereg 
gerando filhos. Estas crianças podem parecer normais emt 
os aspectos, talvez nunca manifestando nenhum poder —falg 
que pode ocorrer apenas gerações mais tarde. 


Mas também pode ocorrer que o feiticeiro tenha sido aba 
goado pelos deuses com magia, para realizar algum grande pi 
pósito. Wynna, a Deusa da Magia, é especialmente conhedd 
por conceder poderes mágicos livremente, sem seguir nenhui 
critério — ou, pelo menos, nenhum critério que consigamg 
entender. Os opositores de Wynna, como o mago Vector 
protestam contra uma “entidade i insana que distribui magi 
para todos”, sem distinção. 


Quando descobre que tem esses poderes, em geral o fei 
ceiro começa uma longa busca para descobrir quem ele re 
mente é, e qual seria sua missão. Isso o leva a participarf 
aventuras ao lado de outros heróis. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 
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onde a magia pode realizar as mais incríveis 


ir artefatos tecnológicos, os magos são ex- 


nt ach e poderosa em troca de suas ms agias, os 
nesse = de acor do, ur conquista 


estudando com um mestre, da mesma 
demos qualquer ciência. Outros pesquisam 
pando de aventuras para encontrar e desven- 
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8 Os magos são aventureiros. Muitos deles são 
nais, muito valorizados nesta sociedade tão 

ja. Magos especialistas em teleporte ofere- 

ico rápido e eficiente. Magos telepatas atu- 
geiros, conselheiros reais, embaixadores ou 
dais criam gelo para conservar alimentos, e 


0, em Arton não é especialmente difícil tor- 
0. A magia é ensinada em escolas, sendo a 
‘Arcana especialmente famosa como a mai- 
tuição na área. O reino de Wynlla, com sua 
em magia arcana, também produz grande 
Na verdade, quase todas as cidades do Rei- 
enos um mago residente, que pode muito 


en 


Des Mecânicas: Nenhuma. 


der suas técnicas, os monges devem 

poucos mestres que sobreviveram à Tor- 

cobrir seus segredos de alguma outra forma, 
sou pergaminhos perdidos. 

ide Arton aprendem não apenas técnicas de 

em filosofia e religião. Como verdadeiros 

em poderes divinos de seu deus dragão Lin- 

tem de forma simples, jamais ostentando 

cultivam a harmonia com o universo e a 


e 


Corpo: em geral não comem carne, não 

0 se entregam a prazeres carnais. 
artes marciais não eram conhecidas pelo 
ando este veio de Lamnor; elas chegaram há 
das pelo povo de Tamu-ra. Embora a mai- 
sse recuse ensinar seus segredos a estran- 
estam aprendizes de qualquer raça. Gra 


A 
Ando o número de monges em Arton. 


Mecânicas: Nenhuma. 


Paladino 


Em Anton, os paladinos existem em sua forma mais tra- 
dicional: guerreiros sagrados, abençoado com o poder dos deu- 
ses, defensores do bem e ordem. 


Paladinos são treinados quase da mesma forma que os 
clérigos: acolhidos em templos e monastérios quando crianças, 
orientados nos caminhos da justiça e nobreza, mas também 
treinados como guerreiros para lutar contra o mal, Também 
existem casos rarissimos em que pessoas de valor são escolhi- 
das pelos próprios deuses, recebendo o status de paladino por 
seus próprios esforços, sem qualquer contato com sacerdotes 
ou templos. Mas estes são exceções: a grande maioria dos pala- 
dinos atua como soldados de elite em ordens clericais. 


Não importa a que deus serve, um paladino só recebe seu 
título e poderes com uma vida de justiça, virtude, pureza e 
bondade absolutas, Qualquer ato maligno de sua parte, seja 
intencional ou acidental, resulta no cancelamento de seu status. 
Casa esse pecado tenha sido leve, às vezes o paladino pode 
conseguir o perdão dos deuses após cumprir uma grande mis- 
são ou alguns meses de penitência. Além disso, por sua eterna 
disposição em lutar contra o mal e colocar sua vida em risco, são 
escassos os guerreiros sagrados que atingem idade avançada. 
Em toda a história de Arton não se conhece mais de dez pala- 
dinos que tiveram morte natural. 


Além de uma vida de pureza e virtude, não é raro que os 
deuses exijam de seus paladinos o cumprimento de certos 
votos — como silêncio, pobreza, castidade ou celibato. Tais 
exigências não chegam de deuses específicos; não há uma ou 
outra divindade que exige este ou aquele voto. Essa escolha é 
individual, particular para cada paladino. Ele pode ser informa- 
do sobre tais votos diretamente pelos deuses, em sonhos ou 
visões, mas o mais comum é conhece-las através de clérigos. 


Entre os deuses maiores, apenas Khalmyr, Azgher, Lena, 
Marah, Thyaris, Valkaria, Tanna-Toh e Lin-Wu têm paladinos. 
Deuses menores de tendência bondosa também podem pos- 
suir um único paladino por vez. 

Considerações Mecânicas: Como os clérigos, um pala- 
dino de um dos vinte deuses recebe um dos talentos destina- 
dos a servos de sua divindade. Mais detalhes no capítulo “O 
Panteão”. 


Em Arton, apenas humanos ou seres de sangue humano 
(meio-elfos e meio-orcs) podem ser paladinos. As únicas exceções 
são os paladinos de Khalmyr (que também podem ser anões) e de 
Glórienn (elfos, mas sem direito a poderes concedidos). 


Ranger 


Muito conhecido em Arton, o ranger é um guerreiro rús- 
tico, um aventureiro habituado à vida natural. Embora não 
seja tão selvagem quanto um bárbaro, ele mostra claro descon- 
forto em grandes cidades ou aglomerações humanas; prefere 
viver sozinho — ou em pequenos bandos — em florestas, 





montanhas, planícies e outros lugares distantes da civilização. 


O típico ranger não aprecia escudos ou armaduras metáli- 
cas, por serem desajeitadas e pouco silenciosas. Sorrateiro, ele 
prefere armaduras de couro, carapaça ou outros materiais. Suas 
armas favoritas são a espada curta e o arco ¢ flecha, mas um 
ranger pode usar qualquer arma. 

Rangers conhecem bem os segredos da natureza. São 
exímios caçadores, mas matam apenas o necessário para seu 
sustento. Eles têm grande experiência no trato com animais, 
e alguns podem até se comunicar com eles livremente. Para 
um grupo de aventureiros que per- 
corre uma área selvagem desconhe- 
cida, não há companheiro mais in- 
dicado que um ranger. 

Grande parte dos rangers são 
fora-da-lei, assaltantes que aliviam os 
viajantes do peso de seu ouro. Isso 
faz com que sejam mal vistos em 
cidades. Mas tantos outros são he- 
rois, protetores das florestas ou áre- 
as que habitam. 


Embora as florestas sejam a 
area de atuação mais tradicional para 
o ranger, eles existem em 
outros tipos de terre- 
no: florestas tropi- 
cais (mais quentes), 
florestas temperadas 
(mais frias), monta- 
nhas, pradarias (planici- 
es, estepes, savanas), rios 
e lagos, oceanos, desertos, € re- 
giões geladas. O jogador deve es- 
colher um destes durante a cons- 
trução do personagem. 

Praticamente todas as raças têm 
rangers, Muitos não se importam 
com magia ou deuses — COMO O 
tipico guerreiro, eles acreditam e con- 
fiam apenas naquilo que podem ver 
etocar. Outros são devotos de Alli- 
hanna, seguindo seus ensinamentos 
e protegendo os animais naturais. 
E outros, mais raros, são os rangers 
de Megalokk, que protegem, servem 
e se comunicam com monstros. 

Considerações Mecânicas: 
Rangers recebem um poder conce- 
dido, talentos destinados a servos 
de sua divindade, Mais detalhes no 
capítulo “O Panteão”. 


Rangers de Arton recebem um bônus de + 1 em todas as 


suas perícias de classe quando atuam em seu tipo de terreno. 


Novas Classes 


Samurai 


Em terras governadas por grandes senhores da guerra 
samurai é o mais poderoso e respeitado dos guerreiros. Ele fi 
cumprir a lei de seu lorde, combate seus inimigos e defende sii 
honra com a própria vida, sendo treinado para essa finalidad 
desde a infância — pois a tradição é ensinada apenas dentro 

certas famílias nobres. Camponess 
mercadores e artesãos reverencianh 
servem os samurais com humildade 
O guerreiro comum é conside 
rado um lutador sofisticado, bemti 
nado com certas armas e armadun 
— eo mesmo vale para o samut 
Ele concentra seu treinamentop 
manuseio da katana, uma armai 
qualidade excepcional. Em regras 
katana é idêntica a uma espadabj 
tarda obra-prima, Cada katana 
parte de um conjunto (chama 
daisho) que inclui também uma 6% 
da curta, chamada uukizashı. À mak 
parte dos samurais prefere empun 
a katana com as duas mãos, eng 
to alguns poucos usam a katana 
wakizashi juntas. Mas usar a esp 
curta para lutar é pouco comull 
wakizashi em geral é reservada pam 
suicidio ritual seppuku. 


Uma katana é po 
mente a espada não- 
mais perigosa que exi 
mas nem por isso & 
murai é temível apenas em comb 
corporal. Para atacar à distâncial 
contam com o arco daikys, parem 
com um arco longo composto dh 
prima (com as mesmas estatis 
de jogo); ele é seguro mais pert 
parte de baixo, e não no centra,Ã 
litando os disparos quando o arg 
ro está a cavalo ou de joelhos. 


É raro que um samurai saibi 
qualquer outra arma além da 
wakizashi e daikyu, pois elesdê 
tam a estas armas todo o seu tef 
esforço e disciplina. 


Samurai 


A ascendência aristocrata do samurai determing! 
maiores diferenças do guerreiro comum. Primeiro, porqu 
conta com armas, armaduras ¢ itens muito caros, formed 





gou recebidos como herança de família — as 
samurai costumam ser passadas de geração em 
undo porque, como membros da nobreza, eles 
s melhores mestres e obras de arte existentes em 
Em samurai não é apenas um guerreiro, mas 
sta: todos sabem ler e escrever, e quase todos 
em pelo menos uma forma de arte: poesia, 


a, cerimônia do chá, origami, ikebana... 


rai leva uma vida plena, rica em espiritualidade. 
pra desenvolver habilidades e poderes sobre- 
espiritual, da mesma forma que um mon- 
em deve lealdade total a seu mestre. Desobe- 
é Séo mesmo que perder a honra, e a honra é mais 
qu vida. O sonho de todo samurai é ter uma 
a serviço de scu mestre. Assim, o samurai deve 
O para sacrificar a vida por seu lorde — e 
ie pode morrer a qualquer momento, ele procura 
jaem todas as coisas. 


ureza 


< 
- DIOR 


o samurai, “aventurar-se” muito prova- 

E cumprir missões para seu lorde. Ele poderá 

Bde seu mestre, exercendo a lei e desafiando 

não como um emissário, viajando até lugares 

AÇÃO inimigos, recuperar tesouros, proteger v ia- 

os diplomáticos... enfim, o senhor do samurai 
mitas possibilidades de aventuras. 


Auto, essa mesma devoção muitas vezes pode im- 
a ide participar de uma missão. Por exemplo, 

Wa um grupo errante de heróis sem a autori- 
orde, nem poderá viajar para qualquer lugar sem 


# Além de ser leal a seu mestre, o samurai 

código de honra conhecido como bushido, o 

iro. Embora pareça uma pessoa fria, seve- 

rande paixão, entregando-se totalmente ao 

O@yerdadeiro guerreiro sabe que morrerá em 

deve viver cada momento como se fosse o 

Samurai uma pessoa contemplativa, poéti- 
iferente de um lutador truculento. 

e porque não confia apenas em si mesmo. 

lições com milênios de idade, confia na sabe- 

fais — por isso cle nunca está verdadeira- 

aconfiança, aliada à sua disciplina, torna o 

eis proezas físicas e mentais. 

samurai são consideradas parte de sua alma, 

fa força espiritual de sua familia. Como 

so daisho “desperta” poderes mágicos, 

s encantadas por magos poderosos. As 

O mais importantes que sua vida, e perdê- 

vol 
cera um mestre sem questionar e tam- 
do exige grande retidão, Apenas persona- 
iv 


q samurai não venera deuses, embora 


acredite em grandes espíritos. O samurai busca apoio espiritual 
em seus ancestrais, acreditando que seus espíritos o acompa- 
nham. No entanto, em Arton eles invariavelmente reverenciam 
Lin-Wu, o Deus-Dragão, o Samurai de Sangue. Outros deuses 
de tendência leal, como Khalmyr, Thyatis e Tanna-Toh, tam- 
bém podem atrair a simpatia do samurai. 


História: Os samurais aprendem suas técnicas de comba- 
tee os princípios do bushido em escolas sediadas nos castelos 
de suas familias, sendo muitíssimo raro encontrar esse ensi- 
namento em qualquer outro lugar. Um estrangeiro aceito em 
uma familia ou escola samurai será um caso raríssimo. 


No entanto, pode ocorrer que um mestre isolado decida 
ensinar o bushido para pessoas de fora da família, ou mesmo 
estrangeiros, com o propósito de manter a tradição viva. En- 
contrar um mestre samurai disposto a aceitar um discípulo 
pode ser um grande desafio para um jovem aventureiro. 


A tradição samurai encontra sérias dificuldades em sobre- 
viverem Arton. Milhares destes guerreiros pereceram durante 
o ataque da Tormenta a Tamu-ra, e quase todos os demais 
cometeram o suicídio ritual por falhar com seus mestres e sua 
nação. Os poucos que restam, reclusos no bairro de Nitamu-ra 
em Valkaria, são relutantes em ter não-tamuranianos como 
aprendizes — mas alguns, temendo que a arte morra, aceitam 
ensinar qualquer pessoa que considerem digna. 


Raças: Quase todos os samurais são humanos, pelo 
simples fato de que a arte é ensinada apenas em certas familias 
tamuranianas, todas humanas. Essa tradição não existe entre 
outras raças, sendo portanto quase impossível encontrar 
samurais não-humanos. 


No entanto, supondo que um mestre tolerante aceite 
treinar um estrangeiro, é possível também que aceite treinar 
um semi-humano. A natureza contemplativa e poética do 
samurai pode atrair elfos, meio-elfos e nahgas, enquanto a 
determinação e apego a tradições também podem interessar a 
anões e minotauros. Mas centauros, goblins, halflings, sprites 
e meio-orcs dificilmente mostram a disciplina exigida. 


Deve-se notar também que, normalmente, mulheres não 
podem ser samurai — pois na antiga Tamu-ra a mulher jamais 
tinha papel como combatente. Um mestre tamuraniano aceita- 
ria mais facilmente como aprendiz um hobgoblin que uma 
mulher humana. 


Outras Classes: A relação do samurai com aventureiros 
de outras classes muitas vezes é complicada. Em sua própria 
sociedade ele é um nobre muito respeitado, uma autoridade 
inferior apenas a seu lorde. O samurai é orgulhoso de seu 
status e não vê os não-samurais como seus iguais, mas em 
geral tratará os companheiros com cortesia e etiqueta frias. Mes- 
mo assim, personagens de outras classes tendem a considerá- 
lo presunçoso e arrogante. 


Não é raro um samurai desafiar alguém que mostre desres- 
peito para um duelo até a morte. Também não é raro que ele, 
derrotado por um näo-samurai, acabe cometendo seppuku por 





não conseguir conviver com a vergonha. Nestes casos, apenas 
um comando de seu mestre vai impedi-lo de tirar a própria vida. 

Com o tempo, o contato com outras culturas pode levar o 
samurai a ser mais tolerante, Ele pode mostrar respeito por 
paladinos, guerreiros e até mesmo rangers de tendência leal. 
Por serem familiares à sua cultura e igualmente leais, monges 
também serão respeitados. 


Os bárbaros são considerados criaturas sem educação e 
distantes da civilização, pouco mais que animais — para o 
samurai, “bárbaro” é uma grave ofensa. Clérigos são vistos 
como homens sábios, embora não estejam no mesmo pa- 
tamar. Como a cultura samurai quase não tem contato com 
druidas, eles costumam considerá-los como sacerdotes sel- 
vagens, merecendo apenas um pouco mais de respeito que 
um bárbaro. 


Magos e feiticeiros são vistos com desconfiança até que se 
provem dignos, normalmente demonstrando os valores que 
o samurai considera importantes. Ladinos e bardos, na melhor 
das hipóteses, são tratados como serviçais ou pessoas comuns, 
inferiores em status e em ocupação; na pior das hipóteses, são 
cães sem honra e devem ser mortos. 


Informações de Jogo 


Habilidades: É difícil ser um samurai bem-sucedido, 
porque para ele todas as seis habilidades são importantes. 
Uma grande Força é exigida para manusear a espada, sua arma 
principal. O mesmo vale para a Destreza, necessária para atirar 
bem com o arco e para permitir acesso a talentos que tenham 
uma Destreza minima como requisito. Uma alra Constitui- 
ção fornece mais Pontos de Vida e assegura que este guerreiro 
suportará mais ferimentos. Por sua extrema cultura e conhe- 
cimento, o samurai também deve ter alta Inteligência e Sabe- 
doria. Carisma, enfim, é necessário para muitas manifesta- 
ções de arte. 

Tendência: Qualquer Leal. 

Dado de Vida: d10. 


Perícias da Classe: As Perícias de Classe do samurai (e a 
habilidade-chave para cada perícia) são: Atuação (Car), Cavalgar 
(Des), Diplomacia (Car), Escalar (For), Intimidar (Car), Nata- 
ção (For), Ofícios (Int), Profissão (Sab), Saltar (For) e Sentir 
Motivação (Sab). 

Pontos de perícia no I" nivel: (4 + modificador de Inteligência) x 4. 


Pontos de perícia a cada nível subsegiiente:4 + modificador de Inte- 
ligencia. 
# » 
Caracteristicas da Classe 
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: Um samurai sabe usar to- 
das as armas simples e comuns, armaduras leves e médias, 
mas não escudos. Além disso, um samurai recebe os talentos 
Usar Arma Exótica (katana, wakizashi e daikyu) como bônus. 


Espadas Ancestrais (Sob): Todo samurai começa o jogo 
com o daisho, um conjunto formado por uma katana e uma 
wakizashi (respectivamente, uma espada bastarda e uma espa 
da curta, ambas obra-prima), sem custo adicional. Estas armas 
provavelmente pertencem à sua familia, foram usadas por seus 
ancestrais ¢ são parte de sua própria alma. 


Conforme o samurai avança de nível, os espíritos ances- 
trais podem despertar poderes mágicos em suas espadas: uma 
delas (apenas uma) recebe um bônus mágico de + 1 para cada 
dois níveis do samurai. Graças a essa providência, o samurai 
jamais precisa se desfazer de suas espadas, mesmo quando 
atinge níveis elevados — ao contrário do que ocorre com armas 
mágicas comuns, que não “evoluem” com seu dono. 

Normalmente é a katana, não a wakizashi, que desperta. À 
escolha depende do quão a arma é utilizada — e, uma vez que 
poucos samurais usam a wakizashi para lutar, é a katana que 
recebe o bônus mágico. No caso de samurais que usam as duas 
espadas, estas vão evoluir mais lentamente: primeiro a katana 
se torna + 1 no 2º nível, depois a wakizashi se torna + 1 no 4º 
nivel, depois a katana se torna +2 e assim por diante. 


Note que uma arma não pode ter um bônus maior que 
+5. Este parâmetro serve apenas para determinar o preço das 
habilidades especiais que serão adicionadas à arma. Por exem- 
plo, um samurai com uma katana +4 pode, chegando ao 10º 
nível, transformá-la em uma Aatana +3 do trovão, sendo que 
“do trovão” é uma habilidade especial equivalente a um bé 
nus de +2. 


Antes da espada ancestral de um samurai se tornar uma 
arma + 1, ele é uma simples arma obra-prima em todos os 
sentidos. Seus poderes latentes não fazem com que seja conse 
derada uma arma mágica até que sejam despertados. 

Um samurai que perca suas espadas ancestrais está deson- 
rado até que as recupere; não pode melhorar nenhuma outra 
arma desta maneira, nem ganhar mais níveis nesta classe. 


Embora seja raro, um samurai pode começar o jogo com 
outra arma ancestral ao invés de uma katana, como uma tulwar 
(cimitarra) ou jian (espada longa). 

Talentos Adicionais (Ext): No 1º nível, o samurai rece 
be um talento adicional. Ele também recebe um talento adicio- 
nal no 3º nível e a cada três níveis subsequentes (6°, 9°, 12°, 15º 
e 18°). Esses talentos adicionais devem ser escolhidos da se 
guinte lista: Acuidade com Arma, Ajuda dos Ancestrais, Artis 
ta, Ataque Desarmado Aprimorado (Desviar Objetos, Ataque 
Atordoante), Ataque Poderoso (Separar Aprimorado, Trespas 
sar, Trespassar Aprimorado, Ultrapassar Aprimorado), Cont 
bate Montado (Arqueirismo Montado, Atropelar, Investida 
Montada, Investida Implacável), Combater com Duas Armas, 
Defesa do Samurai, Disciplinado, Especialização em Combate 
(Desarme Aprimorado, Imobilização Aprimorada, Ataque GE 
ratório), Especialização em Arma” (Especialização em Arma 
Aprimorada*, Perito em Arma”), Esquiva (Mobilidade, Des 
locamento), Foco em Arma* (Foco em Arma Aprimorado* 
Foco em Pericia, Iniciativa Aprimorada, Lutar às Cegas, Reflet 





xos de Combate, Saque Rápido, Sucesso Decisivo Aprimora- 
do*, Tiro Certeiro (Tiro Longo, Precisão, Precisão Aprimorada, 
Tiro Rápido, Tiro em Movimento) e Usar Arma Exótica”. 


Alguns dos talentos adicionais disponíveis para o samurai 
não podem ser adquiridos até que ele atenda um ou mais pre- 
Tequisitos; esses talentos estão listados entre parênteses, após 
Otalento pré-requisito. Um samurai pode selecionar um talen- 
to marcado com um asterisco (*) mais de uma vez, escolhendo 
uma arma diferente a cada vez. Um samurai ainda precisa aten- 
der todos os pré-requisitos de um talento, inclusive valores de 


habilidade e o Bônus Base de Ataque. 


Grito de Kiai (Ext): A partir do 2º nível, o samurai aprende 
aconcentrar suas forças interiores em um ataque devastador. O 
samurai emite o grito de kiai (uma ação livre) e, durante aquela 
rodada, recebe um bônus de +2 em sua Força. Esse bônus 
aumenta para + 4 no 4º nível, +6no 6º nível, +8 no 8° nívele 
assim por diante. 

O grito pode ser usado uma vez por dia para cada ponto 
de seu bônus de Sabedoria (por exemplo, três vezes por dia se 


tem Sab 16-17). 


Acuidade com Arma (Ext): No 3º nível, o samurai pode 
usar seu modificador de Destreza ao invés de Força ao usar as 
espadas katana e wakizashi. Esta habilidade funciona como o 
talento Acuidade com Arma, mas apenas com a katana e 
wakizashi (armas que normalmente não recebem benefícios 
poreste talento). 


Samurai 


“Nível Ataque Base 


+2 +1 
+3 
+3 
+4 
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+1 
+2 
+3 
+4 
+5 
+6/+1 
+7/+2 
+8/+3 
+9/+4 
+10/+5 
+11/+6/+1 
+12/+7/+2 
+13/+8/+3 
+14/+9/+4 
+15/+10/+5 
+16/+11/+6/+1 
+17/+12/+7/+2 
4+18/+13/+8/+3 
+19/+14/+9/+4 
+20/+15/+10/+5 
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Especialização em Arma (Ext): A partir do 4° nivel, 
como um talento, o samurai (da mesma forma que o guer- 
reiro) pode escolher Especialização em Arma, adicionando 
+2 às suas jogadas de dano com a arma escolhida — que 
deve ser obrigatoriamente a katana, wakizashi ou daikyu. O 
samurai precisa de Foco em Arma com a arma em que ele 
deseja se especializar. No 12º nível, ele também pode esco- 
lher o talento Especialização em Arma Aprimorada para 
estas mesmas armas. 


Código de Conduta: Um samurai deve ter tendência 
Leal. Ele desonra a si próprio, sua família e suas espadas se 
cometer voluntariamente um ato caótico. Além disso, o có- 
digo samurai do bushido exige que ele obedeça a seu se- 
nhor, não recue diante da morte, vingue qualquer desonra e 
jamais demonstre covardia. Violar estes principios de hon- 
ra, lealdade e coragem resulta em desonra, que pode fazer o 
samurai não ter mais o direito de usar o nome de sua fami- 
lia. Veja a seguir. 

Ex-Samurais: Um samurai que abandone a tendência 
leal ou viole os princípios do bushido não pode adquirir 
mais níveis como samurai. Ele mantém seus talentos adicio- 
nais, mas sua arma ancestral perde quaisquer habilidades 
mágicas “despertadas”. Se o samurai retorna à tendência leal, 
ainda precisa cumprir uma penitência adequada (veja a magia 
penitência) e recuperar sua honra para restaurar suas armas e 
seu status, para depois continuar adquirindo novos níveis 
em sua classe. 


Especial 

Talento Adicional 

Espadas Ancestrais + 1, Grito de Kiai +2 
Talento Adicional, Acuidade com Arma 
Espadas Ancestrais +2,, Grito de Kiai +4 


Talento Adicional, Espadas +3, Kiai +6 


Espadas Ancestrais +4, Grito de Kiai +8 
Talento Adicional 
Espadas Ancestrais +5, Grito de Kiai + 10 


Talento Adicional, Espadas +6, Kiai + 12 


Espadas Ancestrais +7, Grito de Kiai + 14 


Talento Adicional 
Espadas Ancestrais +8, Grito de Kiai + 16 


Talento Adicional, Espadas +9, Kiai +18 


Espadas Ancestrais + 10, Grito de Kiai +20 





' Swashbuckler 


Em um mundo de pesadas couraças metálicas e espadas 
imensas, o swashbuckler (às vezes também conhecido como 
“fanfarrão”) é o mais ousado, galante e romântico dos guer- 
reiros. Ele despreza as armaduras, preferindo se exibir em 
roupas de cores vivas e finamente trabalhadas. Ele gargalha 
dos grandes machados e espadas de duas mãos, brandin- 
do seu florete e trazendo uma adaga — ou uma rosa! — 
entre os dentes perfeitos e brilhantes. 


“ 4 » + , o 
Heroismo exagerado” é a marca registrada do 


swashbuckler, pois sua ousadia e imprudência não co- 
nhecem limites. Ele se balança em candelabros, 
corre sobre mesas, derruba portas sob sua 

bota, se lança através de janelasesalta 2, 
sobre telhados — mesmo quando VA 

isso não é necessário! Em vez de / A 
planejar, atira-se aos brados so- / 

bre qualquer inimigo. Em vez de | 

tesouros e itens mágicos, ele bus- 

ca apenas fama, glória e aventura. 

E quando a missão envolve uma 

linda dama em perigo, que os 

deuses tenham pena de quem 

ficar em seu caminho... 


Um swashbuckler pode 
ser facilmente reconhecido 
— na verdade, é difícil NÃO 
notar quando ele surge. Ele 
aprecia usar capas esvoaçantes, 
grandes chapéus com plumas, cabelos 
compridos, luvas e botas brilhantes. 
Em uma taverna, sera sempre o mais 
barulhento e festeiro. Exceto, claro, 
quando está cortejando uma rapariga 
— pois então será um cavalheiro im- 
pecável, ou um canalha incorrigível. 


Em combate, o legítimo duelista 
romântico nunca se esconde, não faz em- 
boscadas e nem ataca pelas costas; ele sempre 
anuncia sua presença a altos brados, para que o vilão | 
saiba que herói o derrotará. Se houver testemunhas, 
melhor ainda! Sempre com um sorriso feroz nos 
lábios, ele nunca sente medo e nem recua diante 
de um duelo. Este excesso de confiança é 
seu primeiro e maior ponto fraco. O se- 
gundo são as mulheres: romântico in- 
corrigível, o swashbuckler nunca vai le- 
vantar a mão contra uma linda dama, nem se recusar a protegê- 
la de qualquer perigo. 
Alguns destes heróis escondem sua verdadeira identida- 
de sob uma máscara, para evitar que sua família e amigos 
sejam ameaçados pelos vilões. E, por alguma razão que ape- 


nas os deuses conhecem, a máscara parece torná-los ainda 
mais sedutores! 


Aventuras: Para o swashbuckler, aventurar-se não é ape- 
nas um modo de viver — é o ÚNICO modo de viver. Uma 
vida comum, para ele, é o mesmo que estar morto. Arton está 
repleto de maravilhas a conhecer, tesouros a conquistar, festas a 
desfrutar e lindas raparigas (ou rapazes!) a conquistar. O swash- 

buckler vive intensamente, e nenhuma forma de viver é 
tão intensa quanto participar de aventuras. 


Enquanto um bardo acompanha heróis para 
testemunhar seus feitos e depois contá-los ao 
mundo, um swashbuckler faz o mesmo para reali- 
zar SEUS próprios feitos — e contá-los ele mes- 
mo ao mundo! Afinal, quanto mais se espa- 
lham as histórias sobre sua bravura, mais 
raparigas cairão em seus braços, e mais vi- 
löes infames tentarão desafia-lo. Da 
mesma forma, enquanto druidas se 
aventuram para conhecer os ani- 
mais, swashbucklers desejam co- 
nhecer pessoas. Eles fazem muitos 
contatos durante suas viagens, ga- 
rantindo um bom número de aliados 
influentes (bem como inimigos ferozes). De 
fato, poucos aventureiros conseguem se tornar tão 
famosos — ou infames. 

Características: Guerreiros confiam em ar- 
maduras, paladinos confiam nos deuses e mon- 
ges confiam em seu treinamento, mas 0 
swashbuckler só confia em sua incrível sor- 
te! Ele não combate apenas com aço, mas 
também com graça, alegria e energia. Para 
ele, uma atitude positiva é quase tão 
importante quanto uma besta carre- 

gada ou uma adaga escondida. 


Apesar de sua natureza ágil, 

um swashbuckler quase nunca age 

rá furtivamente como um ladrão, ou 

de modo ponderado como um monges 
que valor tem sua vitória se não há ninguém 
para ver? Em vez de esgueirar-se nas som 
bras, evitando ser visto pelos bandidos, 
ele saltará sobre as mesas e balançará em 
candelabros à vista de todos. Pelo mes- 
mo motivo, um duelista audaz não 

usará armaduras pesadas e desajeitas 

das — mas sim cores vibrantes, ca 
pas esvoaçantes, chapéus com plus) 

mas, lenços coloridos e muitas jóias, 


Swash 
buckler 


Embora lute como um guerreiro, a verdadeira vitória não 
vem apenas com a morte do inimigo — e sim com a demons 
tração de sua própria superioridade. Ele não matará um adver 
sario imediatamente; vai prolongar a luta por quanto tempa 
puder, exibindo suas habilidades sem modéstia alguma. Ape 





nas brincará com inimigos menores, preferindo fazê-los passar 
por bobos e deixando-os com vida. 


Tendência: Swashbucklers não são conhecidos por seguir 
leis e autoridades, mas eles estão presos a um código de com- 
portamento quase tão severo quanto os paladinos. Sem pensar 
duas vezes, um deles arriscará sua vida para proteger a pureza 
de uma donzela, a segurança de seu rei, ou mesmo por sua 
própria honra. Ou seja, ele duelará até a morte contra alguém 
que o tenha ofendido (ou ofendido alguém com quem se 
importa), a menos que esse alguém peça desculpas! Até mes- 
mo piratas, bucaneiros e outros fora-da-lei raramente violam 
sua palavra de honra, ou então têm suas próprias regras de 
conduta. Mesmo assim, por seguirem suas próprias regras, 
swashbucklers raramente são de tendência Leal. 


Religião: Apreciador das alegrias e prazeres mundanos, o 
swashbuckler não tem por hábito reverenciar deuses. Alguns 
costumam fazer brindes a divindades adoradas por bardos e 
ladrões. Eles têm simpatia especial por Hyninn, Glórienn e 
Valkaria. Nimb, Deus da Sortee Azar, é outro grande favorito 
entre aqueles que confiam na sorte como ninguém mais. 


História: Existem muitas formas de seguir o caminho 
do swashbuckler. A maioria atua como agentes a serviço de 
um regente ou outra poderosa autoridade. Outros são fora- 
da-lei, fazendo sua própria justiça, como quase todos os pira- 
tas (no entanto, alguns piratas conhecidos como “corsários” 
trabalham secretamente para uma autoridade). Sendo galantes 
e socialmente habilidosos, grande parte deles também age 
como diplomatas, espiões e artistas similares aos bardos. Em 
geral, um aventureiro segue esta carreira quando procura emo- 
ção, perigo e os prazeres que a vida oferece aos que são bastan- 
te bravos (e loucos!). 


Raças: Quase todos são humanos, a raça que tem maior 
paixão e espírito aventureiro. No entanto, não é surpreendente 
encontrá-los entre aqueles que se beneficiam por uma alta Des- 
treza, como elfos (que contam ainda com certa graça e disposi- 
ção naturais para o romance) halflings e sprites. Mas a raça não- 
humana que parece feita sob medida para esta carreira são os 
meio-elfos, que não pertencem a nenhum lugar e aceitam per- 
feitamente uma vida de grandes jornadas e aventuras. 


Meio-orcs, anões, centauros, minotauros, nahgas e goblins 
quase nunca serão swashbucklers, assim como quaisquer 
humanóides monstruosos. Esta carreira é especialmente atra- 
ente para elfos e sprites; em Arton, ambos recebem bônus em 
Destreza e Carisma, justamente as habilidades mais impor- 
tantes para a classe. 


Outras Classes: Um espadachim galante detesta agir so- 
zinho. Ele aceita com alegria a companhia de outros aventurei- 
ros, para que juntos festejem suas vitórias ou sejam rivais ca- 
maradas. Jamais vai censurar outros por possuir costumes e 
devoções diferentes — ele respeita a liberdade de cada um. Se o 
paladino prefere usar uma armadura pesada e brandir uma 
espada imensa e desajeitada, que assim seja! Nada disso faz 
dele um companheiro menos leal. 


Graça a seu charme, muitas vezes caberá ao swashbuckler 
negociar com estranhos, atuando como porta-voz do grupo, 
assim como um bardo faria. No entanto, ele quase nunca será 
capaz de seguir estratégias ou agir de acordo com planos — 
especialmente aqueles de natureza furtiva. 


Informações de Jogo 


Habilidades: Confiando mais na agilidade que na força 
bruta, o swashbuckler necessita de uma elevada Destreza para 
melhorar a precisão de seus ataques e garantir que não seja 
atingido — especialmente porque ele não utiliza armaduras. 
Um alto Carisma permite empregar melhor suas inúmeras ha- 
bilidades baseadas em charme, confiança e magnetismo pesso- 
al. Inteligência garante muitas graduações em perícias, que são 
importantes para este lutador. 

Tendência: Qualquer. 

Dado de Vida: d8. 


Perícias de Classe: As perícias de classe de um 
swashbuckler (e a habilidade-chave de cada uma) são: Acrobacia 
(Des), Atuação (Car), Arte da Fuga (Des), Blefar (Car), Diplo- 
macia (Car), Equilíbrio (Des), Intimidação (Car), Natação (For), 
Observar (Sab), Ouvir (Sab), Saltar (For) e Sentir Motivação 
(Sab). 

Pontos de perícia no 1° nivel: (4 + modificador de Inteligência) x 4. 


Pontos de perícia a cada nível subsegiiente: 4 + modificador de 
Inteligência. 


Características da Classe 
Todas as características a seguir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: O swashbuckler sabe usar 
todas as armas simples e comuns, mas não sabe usar nenhum 
tipo de armadura ou escudo. Caso armas de fogo estejam dis- 
poníveis na campanha, o swashbuckler recebe automaticamen- 
te os talentos Usar Arma Exótica (pistola e mosquete). 


Talentos Adicionais (Ext): No 1º nível, da mesma forma 
que o guerreiro, um swashbuckler recebe um talento adicional ao 
concedido para os demais personagens de 1º nível. Um 
swashbuckler recebe ainda um talento adicional no 4º nível e a 
cada 4 níveis subsequentes (4º, 8º, 12º, 16º e 20º). Esses talentos 
adicionais devem ser escolhidos na seguinte lista: Acrobacia Au- 
daz, Acuidade com Arma, Combate Montado (Arqueirismo 
Montado, Atropelar, Investida Montada, Investida Implacável), 
Combater com Duas Armas (Combater com Duas Armas Apri- 
morado), Especialização em Combate (Desarme Aprimorado, 
Imobilização Aprimorada, Ataque Giratório), Especialização em 
Arma* (Especialização em Arma Aprimorada*, Perito em 
Arma*), Esquiva (Mobilidade, Deslocamento), Finta Aprimo- 
rada, Flerte Estratégico, Foco em Arma* (Foco em Arma Apn- 
morado”), Iniciativa Aprimorada, Inspirador, Insulto Sagaz, 
Lutar às Cegas, Panache, Reflexos em Combate, Saque Rápido, 
Sucesso Decisivo Aprimorado*, Tiro Certeiro (Tiro Longo, Pre- 
cisão, Precisão Aprimorada, Tiro Rápido, Tiro em Movimento), 
Usar Arma Exótica”. 








Alguns dos talentos disponíveis para o swashbuckler não 
podem ser adquiridos até que ele atenda um ou mais pré- 
requisitos, que estão listados entre parênteses. Um swashbuckler 
pode selecionar um talento marcado com um asterisco mais de 
uma vez, escolhendo uma arma diferente de cada vez. Um 
swashbuckler ainda precisa atender aos pré-requisitos de cada 
talento, como valores de habilidade e Bônus Base de Ataque. 


Estes talentos são somados ao talento que um persona- 
gem de qualquer classe recebe a cada três níveis. O swashbuckler 
não precisa se limitar a esta lista para escolher esses talentos. 


Autoconfiança (Ext): Por sua extrema confiança nas pró- 
prias habilidades, o swashbuckler soma seu bônus de Carisma 
em sua CA, além de seu modificador normal de Destreza. De 
forma similar ao monge, sua CA também aumenta conforme 
seus níveis avançam (esse bônus extra só existe quando o total 
do modificador de Carisma do swashbuckler e o número na 
coluna “Bônus na CA” da tabela resultar em um valor positivo). 
Estes bônus representam uma certeza total de que o swash- 
buckler é favorecido pela sorte, superior aos perigos que o ame- 
açam e não são perdidos mesmo em situações nas quais perderia 
seu modificador de Destreza devido à surpresa, atordoamento e 
assim por diante (mas ainda o perderá se estiver imobilizado). 


Acuidade com Arma (Ext): No 1º nível o swashbuckler 
recebe o talento Acuidade com Arma. Ele perde o benefício 
deste talento enquanto usar qualquer tipo de armadura ou 
escudo. 


Swashbuckler 


Nível 
+1 
+2 
+2 


+2 
+3 
+3 
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+4 


+1 
+2 
+2 
+2 
+3 


十 ] 
+2 
+3 
+4 
+5 
+6/+1 
+7/+2 
+8/+3 
+9/+4 
+10/+5 
+11/+6/+1 
+12/+7/+2 
+13/+8/+3 
+14/+9/+4 
+15/+10/+5 
+16/+11/+6/+1 
+17/+12/+7/+2 
+18/+13/+8/+3 
+19/+14/+9/+4 
+20/ +15/+10/+5 


Evasao (Ext): A partir do 2° nivel o swashbuckler nao 
sofre dano (em caso de sucesso) por ataques que permitam um 
teste de Reflexos para meio dano. Ele nao pode usar esta habi- 
lidade enquanto usar qualquer tipo de armadura ou escudo. 
Um swashbuckler indefeso não pode se beneficiar da evasão. 


Especialização em Arma (Ext): A partir do 4º nível, como 
um talento, o swashbuckler (assim como o guerreiro) pode esco- 
lher Especialização em Arma, adicionando +2 às suas jogadas de 
dano com a arma escolhida — que deve ser uma arma afetada 
pelo talento Acuidade com Arma. No 12º nível, ele pode esco- 
lher também o talento Especialização em Arma Aprimorada. 

Acuidade Aprimorada (Ext): No 5º nivel e a cada 5 ní- 
veis subsequentes, o swashbuckler adiciona + 1d6 ao dano que 
ele provoca usando uma arma afetada pelo talento Acuidade 
com Arma. Ele perde o benefício desta habilidade enquanto 
usar qualquer tipo de armadura ou escudo. 


Presença Paralisante (Ext): No 6º nível, o swashbuckler 
soma à sua iniciativa seu modificador de Carisma, assim como 
o modificador de Destreza. 


Evasão Aprimorada (Ext): No 9° nivel, a capacidade de 
evasão do swashbuckler se aprimora. Ele ainda não sofrerá 
dano algum se tiver sucesso em um teste de Reflexos, mas a 
partir de agora sofrerá apenas metade do dano se falhar no 
teste. Ele não pode usar esta habilidade extraordinária enquan- 
to usar qualquer tipo de armadura ou escudo. Um swashbuckler 
indefeso não pode se beneficiar da evasão aprimorada. 


Ataque Base Fortitude Reflexos Vontade BônusnaCA Especial 


+0 
+0 Evasão 

+0 - 

+0 Talento Adicional 

+1 Acuidade Aprimorada + 1d6 
+1 Presenca Paralisante 


+1 


Acuidade com Arma, Talento Adicional 


+1 Talento Adicional 


Evasao Aprimorada 


Acuidade Aprimorada +2d6 


+1 
+2 
+2 一 
+2 Talento Adicional 
+2 一 
+2 - 


a 


+3 Acuidade Aprimorada + 3d6 
Talento Adicional 

+3 - 

+ 


+3 
+4 


+3 


Talento Adicional, Acuidade +4d6 





Classes de PdMs 


Todas as classes de Personagens do Mestre apresentadas 
no Livro de Regras Básicas 1] também existem no mundo de 
Tormenta, funcionando como suas versões originais. 


Adepto 


Assim como o combatente, o adepto costuma ser 
mais comum em comunidades isoladas ou pequenos 
vilarejos. Normalmente este papel acaba recain- 
do sobre o membro mais velho da comuni- 
dade, que se encarrega de oferecer conse- / Em 
lhos e lições de sabedoria, principalmen- Z Lp b 


te quando não há um templo ou ma- aa” 


gos nas proximidades. Em locais re- =) 
motos, um único adepto pode “4 
atender moradores de várias vilas, ‘ AY 
queàs vezes chegam a viajar horas | 
apenas para uma consulta. 

Estes homens e mulheres cos- 
tumam ser altamente respeitados, e às 
vezes até temidos. O fato de viverem 
isolados, estabelecendo-se em cabanas nas 
florestas, montanhas ou cavernas, bem 
como sua natureza mística e a aura de 
mistério que fazem questão de criar, 
alimentam histórias fantásticas — e 
em sua maioria exageradas — sobre 
seus hábitos e costumes. Muitas des- 
tas “lendas” são usadas pelas mães 
para assustar e educar suas crianças. 


Habitantes de cidades maiores e 
mais sofisticadas não levam os adeptos mui- 
foasério — afinal, estas pessoas têm contato 
(com magos e clérigos com poderes muito mais 
impressionantes. Eles vêem os adeptos como far- 
Santes ou simplesmente velhos senis à beira da loucu- 
fa, O que costuma ser um grande equivoco. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Aristocrata 


Nem sé de cavaleiros e guerreiros honrados é 

feita a nobreza de Arton. Muito pelo contrá- 
Eno, À aristocracia tem um papel funda- 

Mental no funcionamento do Reinado. 

São eles que, através de seus conhecimen- 

os diplomáticos, fazem com que a rela- 

Bentre os reinos funcione de modo adequado. É normal que 
Tada reino tenha um grupo de aristocratas. Muitos deles, inclu- 
sive, fazem parte do Conselho de algumas cidades. 


Aristocrata 


Em caso de disputas e acordos entre reinos, são geralmen- 


te Os aristocratas que tomam as rédeas das negociações, pou- 
pando o tempo de regentes, conselheiros e clérigos de Khalmyr. 


Curiosamente, como poucas profissões em Arton, esta 
função tornou-se com o passar do tempo uma grande tradição 
entre membros do sexo feminino. Muitos dizem que a intui- 
ção, a sobriedade e o bom senso das mulheres são qualidades 
indispensáveis para um aristocrata. 


Wordavaar Kordnek, que implantou o sistema de go- 
verno baseado em Conselhos vigente no Reinado, é tido 
como o patrono da aristocracia em Arton e visto 

como um verdadeiro ídolo. 


二 


. ~ A . 
— Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


{| 
W Combatente 


Combatentes são muito comuns em Arton. Em 
pequenas vilas e aldeias é normal que um grupo 
de combatentes — muitas vezes liderados por 
um guerreiro — mantenha a ordem. Justamen- 
te por isso, é raro que algum deles deixe sua 
terra de origem para viver aventuras. Além 
da fidelidade à família e seus companhei- 
ros, faltam ao combatente, o ímpeto para 
se aventurar pelo continente, os recursos 
para financiar armas e armaduras, e o trei- 
namento necessário para se tornar um ver- 
dadeiro guerreiro. 


É normal que cada 

família de cada vilarejo te- 

nha um combatente. Tradicionalmente este 

papel é assumido pelo pai. Conforme o tem- 

po passa, a função é repassada para o filho 

mais velho quando este atinge a idade de 

dezesseis anos. Por ser um costume de co- 

munidades pequenas e conservadoras, é extrema- 

mente raro que uma mulher assuma este papel. 

Aquelas que ousam desafiar este dogma são mal vis- 
tas pela sociedade. 


Em cidades grandes, combatentes são vistos com 
desconfiança, considerados vagabundos e brigões. Um 
guerreiro, quando encontra membros desta classe, costu- 
ma tratá-los com desdém por ter muito mais recursos e 


habilidades. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Especialista 


Praticamente toda vila ou cidade de Arton 

tem pelo menos alguns especialistas (uma gran- 

de cidade como Valkaria pode, facilmente, ter milhares deles). 

Alguns alcançam grande reputação e fama (como bons armei- 

ros, por exemplo), sendo extremamente respeitados na co- 
munidade em que vivem. 





Entretanto, um tipo específico desta classe tem mais des- 
taque em Arton: o comerciante. Muitos têm adquirido grande 
perícia em lidar com bens e dinheiro, conquistando lugares 
privilegiados na sociedade artoniana. As várias guildas de co- 
merciantes espalhadas pelo Reinado têm estendido sua influ- 
ência, e muitas delas já conseguiram garantir a presença de mem- 
bros proeminentes dentro do conselho de importantes cida- 
des, capazes até de influir diretamente na decisão de regentes. 
Em algumas localidades, comerciantes de renome são mais 
influentes que aristocratas. 

O exemplo mais claro dessa mudança de panorama é a 
ascensão de Guss Nossin, de Gorendill, que dissolveu o Con- 
selho de sua cidade, assumiu o governo sozinho e tem prega- 
do a união e organização dos comerciantes, algo que não agrada 
nem um pouco à nobreza. 

Especialistas também estão entre as poucas classes capazes 
de fabricar armas de fogo (com a perícia Ofícios (armas de 
fogo)) como um pistoleiro, ou pilotar um balão (Profissão 
(baloeiro)) como um baloeiro goblin. Veja mais detalhes sobre 
estas habilidades em “Novas Perícias” e “Classes de Prestígio”. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Plebeu 


Plebeus constituem a maior parte da população civilizada 
de Arton (perto de 70% do total), seja nas grandes cidades, 


áreas rurais ou pequenos vilarejos. Eles são o povo, o cidadão 
comum, que prefere trabalhar duro e levar uma vida tranquila a 
enfrentar os riscos e perigos da carreira como aventureiro. À 
população plebéia de Arton inclui semi-humanos, embora a 
maioria esmagadora seja formada por humanos. 


Ao contrário do que ocorre em outros mundos medie- 
vais, é comum que o plebeu artoniano saiba ler e escrever em 
Valkar, o idioma padrão do Reinado — graças à atuação da 
Ordem de Tanna-Toh, cujos clérigos também trabalham in- 
tensamente como professores e educadores. O analfabetismo 
só ocorre em vilarejos muito remotos ou tribos bárbaras. 

Em geral o plebeu trabalha a terra ou cria animais para seu 
próprio sustento, e comercializa o excedente durante feiras. 
Plebeus pagam impostos ao governo de cada reino, que em 
troca fornece proteção contra os muitos monstros e vilões — 
mantendo milícias de soldados permanentes, ou contratando 
aventureiros para resolver problemas mais sérios. 


Sendo Arton um mundo onde a profissão de aventureiro 
é muito comum, estes são aceitos pelos plebeus com mais 
naturalidade. No entanto, a visita de um grupo heróis podero- 
sos (em geral 5º nível ou mais) a uma cidade pequena ainda será 
algo impressionante para eles. O povo artoniano gosta de tra- 
tar bem seus heróis, que são quase sempre bem-vindos (desde 
que não provoquem muitos estragos...) 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Classes de Prestígio 


Todas as classes de prestígio apresentadas no I ivro de Regras 
Básicas II também existem no mundo de Tormenta, de forma 
quase idêntica às suas versões originais. Entre elas, apenas o algoz 
sofre alterações — todas as outras seguem suas regras normais. 


Algoz 


Algozes não eram uma realidade em Arton há até pou- 
quissimo tempo. Mesmo levando em conta a existência de 
forças diabólicas e demoniacas nos Reinos dos Deuses, casos 
de “paladinos malignos” sempre foram tão raros que muitos 
duvidavam de sua existência. Entretanto, isso mudou com a 


chegada da Tormenta. 


Após a recente expansão da área de Tormenta próxima ao 
reino de Trebuck, um novo tipo de lutador profano está se 
tornando conhecido em Arton, aumentando perigosamente 
as fileiras das ameaças malignas no continente. Trata-se do ser- 
vo da Tormenta. 


Ao que tudo indica, um servo da Tormenta é um aventu- 
reiro que aceita o desafio de explorar uma das áreas onde a 
misteriosa tempestade se estabeleceu. No entanto, uma vez 
que ele sobreviva tempo suficiente e mostre ser um herói de 
valor, será corrompido pelos misteriosos lordes demoniacos 
que governam essas regiões. O modo exato como isso aconte- 
ce ainda é um mistério. 

Um algoz leal à Tormenta recebe poderes malignos da 
mesma forma que um paladino recebe poder sagrado dos deu- 
ses. Ele representa o mal absoluto, seguindo ordens de seu 
misterioso patrono, embora tenha ainda seus objetivos pesso- 
ais e vontade própria. É raro que este algoz seja visto longe de 
uma área de Tormenta — suspeita-se que seus poderes fiquem 
reduzidos quando isso acontece. 


Casos de aventureiros que tenham tornado-se servos da 
Tormenta são extremamente raros. Na verdade, existe apenas 
um amplamente conhecido. Trata-se de Black Skull, um caçador 
de recompensas que mantém sua identidade escondida sob a 
máscara de uma caveira (embora muitos sustentem que este seja, 
na verdade, seu verdadeiro rosto). O mercenário já era notório 
por sua dedicação ao cumprimento de seus contratos, e também 
por “voltar da morte” várias vezes. Agora, após emergir da área 
de Tormenta em Trebuck, ele se tornou ainda mais perigoso. 


Nosúltimos tempos, além de continuar a exercer sua an- 
tiga atividade como caçador de recompensas, ele tem vagado 
pelo reino, atacando as forças da resistência, capturando cida- 
dãos e arrastando-os para Forte Amarid, hoje tomado pela 
Tormenta. O real objetivo destas ações ainda é desconhecido. 


Considerações Mecânicas: Algozes que não tenham li- 
gação com a Tormenta seguem as regras normais para esta 
classe. Já os servos da Tormenta têm os seguintes pré-requisi- 
tos adicionais: 








e Perícias: Conhecimento (áreas de Tormenta) +4. 
e Talentos: Terreno Familiar (áreas de Tormenta). 


e Especial: Em vez de fazer contato com um extraplanar 
maligno, deve ter visitado uma área de Tormenta e feito contato 
pacífico com um dos lordes responsáveis pelo comando do lugar. 


e Imunidade à Tormenta: Um algoz da Tormenta não 
recebe níveis negativos e nem é afetado pelo clima em áreas de 
Tormenta, como se estivesse sempre sob efeito da magia proz- 


ção contra a Tormenta. 


e Serviçal Diabólico: Um algoz da Tormenta de 5º nível 
pode convocar um servo da mesma forma que um algoz co- 
mum, mas a criatura sera uma versão monstruosa, insetöide, 
de um animal normal. Além de seus poderes normais, ela terá 
as mesmas imunidades comuns a todos os demônios da Tor- 
menta (veja em TD20: Guia do Mestre, em “Criaturas”. 


e Aliança com os Demônios: Um algoz da Tormenta é au- 
tomaticamente reconhecido e obedecido por qualquer demônio 
da Tormenta que tenha Dados de Vida inferiores a seu nível 
como algoz. Demônios com D'Vs iguais ou acima de seu nivel 
não o obedecem, mas também não atacam o algoz — a menos 
que sejam atacados primeiro. Um servo da Tormenta pode co- 
mandar ao mesmo tempo até 2 DVs de demônios para cada 
nível de algoz (sem incluir seu próprio Serviçal Diabólico). 


Anão Defensor 


Ha muito tempo atrás, os anões do reino subterrâneo de 
Doheri m m t ravavam uma sangrenta e longa guerra contra uma 
\ raça de trolls subterrâneos chamada ghillanin. Durante boa 
parte do conflito os anões conseguiram manter-se em vanta- 
gem, mas os terríveis trolls encontraram uma brecha nas defe- 
sas e invadiram o reino. Para combater os inimigos foram con- 
vocados todos os anões de todas as partes de Arton, evento 
que ficou conhecido como Chamado as Armas. A estratégia foi 
bem-sucedida e a orgulhosa raça, mesmo com baixas irrepa- 
ráveis, venceu a guerra após dez anos de luta. 


Como resultado desse conflito surgiu entre os anões uma 
extrema preocupação com a segurança do reino. Era preciso 
garantir que tragédia semelhante jamais voltasse a acontecer. 
Assim, foi criada a Guarda de Elite, um destacamento especial 
dentro do exército dos anões, com o objetivo de proteger áreas 
críticas de Doherimm. 

Em Arton, um anão defensor provavelmente será um 
membro da Guarda de Elite — embora eles também existam 
em pontos remotos do reino, protegendo comunidades afas- 
tadas da capital. Normalmente, apenas anões guerreiros e pala- 
dinos de Khalmyr abraçam esta carreira, mas clérigos também 
podem acabar se tornando defensores. 

É raro que um anão defensor abandone Doherimm para 
participar de aventuras fora do reino, mas pode ocorrer que um 
ou mais membros desta classe sejam destacados para missões 
em terreno estrangeiro quando necessário. Normalmente tais 
missões envolvem escoltar diplomatas ou nobres, ou então 


zelar pela segurança de algo. De qualquer modo, quando um 
anão defensor é visto na superfície, é porque algo muito im- 
portante (ou grave) está para acontecer. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Andarilho do Horizonte 


Eles podem, à primeira vista, ser confundidos com nô- 
mades. Contudo, enquanto estes vivem vagando para afastar- 
se de problemas, os andarilhos do horizonte fazem o mesmo 
em busca de emoções, desafios e descobertas. São viajantes 
incessantes, que entram em comunhão com o próprio ambi- 
ente como se este fosse seu próprio companheiro de jornadas. 
Desbravar é sua palavra de ordem. Nunca ficam muito tempo 
em um mesmo lugar, ansiosos por conhecer novas paragens, 
novas fronteiras. 


No passado, antes do cativeiro de Valkaria, muitos de seus 
devotos pertenciam a esta classe — contentando a deusa com 
aventuras, descobertas e desafios. Hoje, entretanto, a Deusa da 
Ambição e sua influência estão restritas ao reino de Deheon, e 
não ha mais andarilhos agindo em seu nome. 


Atualmente muitos são bardos, exploradores ou devotos 
de Tanna-Toh, famintos por conhecimento. Foi obra de um 
deles, Gregginni Evhorio, o primeiro mapa do Reinado utili- 
zado largamente até os dias de hoje — e mais tarde reformulado 
pelo Rei Rohd, ex-regente de Sambúrdia. 


Rangers e bárbaros que tenham se tornado andarilhos do 
horizonte costumam guiar aventureiros até territórios onde 
outros guias jamais ousariam pisar, como as Montanhas San- 
guinárias ou as áreas de Tormenta. 


Considerações Mecânicas: Um andarilho acrescenta Áre- 
as de Tormenta aos tipos de ambiente que pode escolher devi- 
do à sua habilidade de classe Domínio de Terreno. Como be- 
neficio, ele recebe o talento Resistência à Tormenta, ou Terreno 
Familiar (áreas de Tormenta), como um talento bônus. 


O andarilho também acrescenta Áreas de Tormenta (Pla- 
nar) aos tipos de ambiente que pode escolher devido à sua 
habilidade Domínio de Terreno Planar. Como benefício, o 
andarilho não recebe níveis negativos por entrar desprotegido 
em áreas de Tormenta. Esta resistência não se aplica a qualquer 
outra forma de dreno de energia, como aquela provocada por 
certos mortos-vivos. 


Arqueiro Arcano 


Nos áureos tempos em que as torres de Lenórienn se 
erguiam imponentes na paisagem de Lamnor e os elfos ainda 
eram uma raça orgulhosa e altiva, ser um arqueiro arcano era 
uma grande honra. Somente membros da alta nobreza podi- 
am assumir este papel, que requer um treinamento árduo e 


longo. Estes arqueiros costumavam comandar tropas élficas 
durante a Infinita Guerra contra os hobgoblins. 


Mas nos dias de hoje, quando Lenórienn é apenas uma 





lembrança saudosa e os elfos estão espalhados e desorganiza- 
dos, os arqueiros arcanos são muito raros. Poucos sobrevive- 
ram ao massacre, e menos ainda surgiram mais tarde — pois 
não existe mais uma comunidade élfica onde possam treinar 
sua arte. Por sua raridade, aqueles que ainda existem são extre- 
mamente respeitados pela maioria dos membros da raça, e 
vistos como um retrato do orgulho élfico. 


Um dos maiores heróis da história de Lamnor e um dos 
fundadores de Lenórienn, Lariandhas Arianathanor, era um 
arqueiro arcano de extrema habilidade, Inúmeras lendas e can- 
ções narram seus extraordinários feitos e seu triste fim, envene- 
nado por uma amante graças às vis maquinações de seus rivais 
nacorte élfica. A importância de Lariandhas é tão grande entre 
osarqueiros arcanos que, dizem as lendas, ele voltará dos mor- 
tos e será o responsável por disparar a flecha de fogo que mata- 
ra Thwor Ironfist, o General da Aliança Negra. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Arquimago 


Alguns praticantes de magia arcana alcançam o mais alto 
patamar possível, graças a seu esforço e paixão pela arte. Eles 
são conhecidos como arquimagos. 


Na Arton atual, existem apenas dois arquimagos de gran- 
de renome: Talude, o Mestre Máximo da Magia; e Vectorius, o 
Senhor de Vectora. Quaisquer outros conjuradores arcanos com 
tanto poder permanecem, pelo menos por enquanto, desco- 
nhecidos pelo público e pela maioria dos aventureiros — mas 


o mundo tem histórias sobre outros grandes magos do passa- 


Vectorius, 
\rquimago 


do. Antes da Grande Batalha, nos tempos aureos de Lamnor, 
é dito que trés grandes arquimagos muito paderosos viviam 
na parte sul do continente. Porém, as mesmas lendas susten- 
tam que os três desapareceram após batalharem ferozmente 
uns contra os outros, Ninguém conhece o motivo do conflito. 


Outra arquimaga lendária teria sido a bruxa Nangphars- 
tyth, que enlouqueceu e morreu em uma explosão mistica em 
seu castelo, no fstmo que liga os dois continentes principais e 
hoje recebe seu nome. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Assassino 


Em Arton, nunca chame alguém de assassino! Muitos de- 
les consideram isso uma imperdoável grosseiria. Preferem ser 


conhecidos como “Removedores de Pessoas Inconvenientes”. 


Os assassin... ahn... Removedores são especialistas na fa- 
bricação de venenos (e antidotos), armadilhas, disfarces, ar- 
rombamento, falsificação, camuflagem, demolição e outras ati- 
vidades de espionagem — mas, ao contrário dos Espiões, eles 
sabem lutar tão bem quanto qualquer guerreiro. Alguns, mais 
honrados, oferecem às suas vítimas uma chance de lutar e tra- 
vam longos duelos; outros preferem eliminar seus alvos de 
forma rápida c limpa, com uma flecha certeira ou veneno ful- 
minante; e outros ainda, cruéis, fazem suas vítimas agoniza- 
rem durante longas horas... 


Contratar os serviços de um assa... Removedor será sem- 
pre arriscado. Por causa do alto preço cobrado pelos mais hahi- 


lidosos, apenas os muito ricos usam seus serviços. Mesmo 





assim, alguns mudam de lado ao tilintar do ouro, voltando-se 
contra seus contratadores. Outros seguem severos códigos de 
honra, do tipo “sempre cumprir um contrato” — e podem, da 
mesma forma, assassinar seu contratador caso a vítima pague 
bem pelo serviço. 


Assassinos são temidos em qualquer lugar. Até mesmo 
outros tipos de malfeitores não vêm com bons olhos os adep- 
tos desta profissão. Muitos ladrões heróicos, que preferem ver 
o lado “romântico” de sua função, se ofendem quando com- 
parados ou confundidos'som assassinos. 


Para os assassinos, que devem ser sutis e discretos e man- 
ter sua verdadeira natureza oculta, é essencial ter uma marca 
registrada — algo que ateste a autoria de seu trabalho, pois 
assim podem ser reconhecidos por suas façanhas. O modo 
como fazem isso varia. Alma, uma assassina notória em Yuden, 
ficou famosa por jamais deixar qualquer marca de violência em 
suas vítimas. Nunca ninguém conseguiu descobrir seu méto- 
do. Já os assassinos da Adaga, uma guilda de Ahlen — reino 
onde esta profissão é bastante difundida —, costumam deixar 
ao lado de suas vítimas um exemplar da arma que dá nome à 
organização, feita em prata. Não existe ofensa maior do que 
copiar a marca de outro assassino para incriminá-lo, conquistar 
notoriedade, ou por qualquer outro motivo. Invariavelmente 
o autor da afronta é caçado e morto. 


Embora sejam mortais e habilidosos, assassinos geral- 
mente evitam matar qualquer pessoa além de seu alvo, a menos 
que este se interponha entre ele e seu objetivo. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Cavaleiro Místico 


Muitos aventureiros preferem enveredar pelos caminhos 
tortuosos da magia, das energias místicas que regem o mundo. 
Outros depositam sua confiança na força de seus músculos e 
armas. Mas o cavaleiro místico vê o melhor de cada uma destas 
linhas antagônicas, e aplica sua força de vontade para estudar 
ambos. Tanto a espada quanto a magia arcana são seus aliados. 

Alguns cavaleiros também são vistos entre os membros 
do Protetorado do Reino, onde heróis versáteis são valoriza- 
dos. No entanto, estes guerreiros-magos são encontrados com 
mais frequência no reino de Wynlla, onde mesmo o mais bru- 
tal lutador dificilmente abre mão do poder mágico. Inicialmen- 
te vistos com desconfiança, aos poucos o povo do reino (prin- 
cipalmente na capital Sophand) passou a ver vantagens nestes 
aventureiros tão polivalentes. Parte disso se deve aos esforços 
do primeiro cavaleiro místico conhecido no Reinado — o vete- 
rano Ravvar Quavitt, hoje responsável pela formação de novos 
membros desta classe em sua academia, localizada entre So- 
phand e Coridrian. 

Em geral os cavaleiros místicos vagam pelo continente à 
procura de aventuras, sempre interessados em aprender cada vez 
mais — seja com magos, seja com guerreiros mais experientes. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Dançarino das Sombras 


Por suas habilidades extraordinárias furtivas, dançarinos 
das sombras acabam quase sempre assumindo o papel de espi- 
des. Alguns agem de modo independente, mas é mais comum 
que existam grandes guildas organizadas para treinar novos 
agentes. Também conhecidas apenas como “guildas das som- 
bras”, estas organizações funcionam sob a fachada aparente- 
mente inofensiva — como uma guilda comercial, um grupo de 
estudiosos, ou mesmo uma ordem de clérigos. 


Note que nem todas as guildas das sombras têm propósi- 
tos sinistros: conta-se que existe uma delas a serviço da família 
real de Deheon, com o objetivo de infiltrar agentes próximos 
aos regentes de nações problemáticas — como Yuden, 
Portsmouth e Tapista — para vigiar seus movimentos. Estes, 
por sua vez, muito provavelmente também devem possuir 
dançarinos contratados com os mesmos objetivos... 


Alguns dançarinos das sombras preferem empregar seus 
talentos de maneiras bem mais peculiares. Aghbar, o Magni- 
fico, é famoso por usar suas habilidades em shows de 
escapismo. Atualmente ele é uma das principais atrações no 
Circo dos Irmãos Thiannate. Um bom número de pequenos 
cultos à deusa Tenebra também são quase totalmente inte- 
grados por dançarinos. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Discípulo do Dragão 


Por seu imenso poder, dragões consideram-se criaturas 
nobres, privilegiadas, muito superiores às outras raças. Vez ou 
outra, porém, dragões podem experimentar desejos — ou até 
mesmo se apaixonar — pelos seres que desprezam. Os frutos 
dessa união podem ser poderosos meio-dragões, ou apenas 
criaturas com sangue de dragão, sem habilidades especiais. No 
entanto, a herança draconiana pode ressurgir gerações mais tar- 
de, na forma de poderes fantásticos. 


Discípulos do dragão são aventureiros que descobrem 
possuir essa herança, e então aprimoram suas habilidades para 
aumentar seus poderes. Muitos fazem isso porque não se ajus- 
tam à sociedade onde nasceram, buscando conforto na herança 
dracônica. Não é raro que decidam louvar os Dragões-Reis — 
Os seis maiores e mais antigos dragões de Arton, que represen- 
tam as seis espécies principais. O modo como são recepcionados 
varia: é sabido que Beluhga costuma aceitá-los de bom grado 
em suas terras geladasyenquanto Sckhar não costuma mostrar 
a mesma boa vontade. 


Também não é raro que um discipulo do dragão se isole 
em algum ponto remoto, ou procure um monastério em bus- 
ca de entendimento e paz interior. 


Considerações Mecânicas: Ao escolher o tipo de dragão de 
sua descendência, o personagem deve adotar uma das seis espécies 
de Arton: branco, negro, verde, azul, marinho ou vermelho. Mais 
detalhes em TD20: Guia do Mestre, em “Criaturas”. 





Duelista 


Em Arton, esta classe de prestígio é substituída pela nova 
Classe básica swashbuckler. Veja em “Novas Classes”. 


Hierofante 


Em Arton, esta classe de prestígio é substituída pelo mo- 
delo sumo-sacerdote. Veja em “O Panteão”. 


Mestre do Conhecimento 


Acadêmicos, sábios e estudiosos compõem o contingente 
de mestres do conhecimento em Arton. Muitos são reclusos, 
alundados em livros e pergaminhos na Academia Arcana, tem- 
plosde Tanna-Toh e outras instituições dedicadas ao estudo e 
pesquisa. Outros preferem conquistar seu conhecimento em 
longas jornadas, muitas vezes ao lado de aventureiros — pois 
acreditam que ha coisas realmente importantes para saber, mas 
estas ficam escondidas em locais perigosos. Assim, o mestre 


do conhecimento muitas vezes decide acompanhar um grupo 
de heróis, ajudando-os com sua sabedoria, mas também co- 
lhendo novas e preciosas informações. 


Também não é raro o membro desta classe que acaba atu- 
ando como conselheiro pessoal de algum governante, ou mes- 
mo como membro de um conselho regente. Praticamente to- 
dos são devotos fervorosos (mas nem sempre clérigos) de 
Tanna-Toh, a Deusa do Conhecimento. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Taumaturgista 


Certos conjuradores confiam no poder de invocar criatu- 
ras de outros planos para auxiliá-los em seus objetivos. Mem- 
bros malignos desta classe especilizam-se na invocação de dia- 
bos e demônios, enquanto aqueles de tendência bondosa cx 
centram-se em conjurar criaturas celestiais. 


Em ambos os casos, tais criaturas quase sempre são pro- 
venientes dos Reinos dos Deuses — e por esse motivo quase 








todos os taumaturgistas existentes iniciaram suas carreiras como 
clérigos. Eles usam suas habilidades para conjurar e controlar 
seres fantásticos nativos desses Planos, empregando-os para 
satisfazer os desejos de seu patrono divino. 

Correm rumores de que alguns taumaturgistas se encon- 
tram estudando e pesquisando formas de conjurar e controlar 
os temiveis demônios da Tormenta, fazendo pactos profanos 
com seus lordes — da mesma forma que agem os servos da 
Tormenta. Outros tentam atingir o mesmo objetivo com a 
intenção de capturar e estudar os monstros, para auxiliar as 
forças do Bem. Se alguém será bem-sucedido na empreitada, e 
se tal fato será bom ou ruim, só o tempo poderá dizer... 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Teurgo Místico 


Todos concordam que a magia divina vem 
dos deuses, mas a verdadeira origem da 
magia arcana não parece ser um consen- 
so geral. Existem duas correntes de pen- 
samento principais, cada uma defendi- 
da por um dos maiores magos do mun- 
do: Vectorius afirma que poderes 
arcanos são um recurso natural a ser 
explorado com rigor e disciplina, en- 
quanto a Deusa da Magia seria uma 
fraude; por outro lado, o grande Talu- 
de é um devoto fervoroso de Wynna, e a h 
magia arcana seria sua generosa dádiva 
para todos que a aceitarem. 


A 
N 


A existência do teurgo místico não fa- 
vorece nenhuma das teorias. Estes 
conjuradores são igualmente habilidosos 
com magia arcana e divina, utilizando 
ambas como se fossem a mesma — seja 
absorvendo-a como diz Vectorius, seja 
caindo nas graças de Wynna como afir- 
ma Talude. De fato, alguns teurgos 
afirmam ter conquistado seu poder 
com estudo e treino, enquanto ou- 
tros agradecem à Deusa da Magia 
pela bênção recebida. 


A 


Não importando a origem de seu poder, o teurgo misti- 
co é um conjurador versátil — e sua presença em qualquer 
grupo de aventureiros é bastante apreciada, especialmente 
quando não se pode contar com um mago e também um 
clérigo. A mais conhecida representante desta classe é Gwen 
Haggenfar, sumo-sacerdotisa de Wynna. 


Considerações Mecânicas: Nenhuma. 


Trapaceiro Arcano 


Estes astutos aventureiros combinam a versatilidade da 
magia com a furtividade e “malandragem” dos ladinos, 
sendo em geral praticantes de magia que veneram 
Hyninn, o Deus dos Ladrões. Como era de se espe- 
rar, a maioria dos membros desta classe é proveni- 
ente de Ahlen, o famigerado Reino da Intriga — 
mas eles podem ocorrer em quase qualquer parte 
do Reinado. Em Wynlla, por exemplo, seu 
versátil conjunto de habilidades é empre- 
gado em jogos de intriga e espionagem 

entre magos rivais. 


Existe no Reinado uma sociedade 
secreta informal composta apenas por 


de Hackletraktaloom. Exceto pelo 
fato de que o grupo nada tem 
de fraterno ou leal, nada é 
\ muito certo a seu respeito. 
Seus objetivos são desco- 
nhecidos, seus membros 
não são facilmente identificados, e 
qualquer um interrogado a respeito 
nega a existência da mesma até a mor- 
te. Uma vez por ano eles se reúnem 
em lugar desconhecido (obviamente), 
onde pregam peças uns nos outros € 
participam de um grande concurso, no 
qual cada participante tenta explicar o 
que é ou quem foi o tal Hackletrakta- 
loom que dá nome à sociedade (uma 
vez que nem eles mesmos sabem o 

que diabos isso significa). 


Considerações Mecâni- 
cas: Nenhuma. 


Teurga Mística 





Novas Classes 
de Prestígio 


Baloeiro 
Goblin 


Em Arton, transporte aéreo é 
um luxo para poucos. Montarias 
voadoras são raras, e nem todos os 
magos e feiticeiros podem usar seu 
poder para voar ou fazer voar seus 
aliados. Aqueles que decidem cobrar 
por esses serviços exigem preços 
muito altos. Existe, contudo, uma (É 
opção mais barata... 


Os serviços de um baloeiro 
goblin costumam ser requisitados 
poraventureiros novatos e sem re- 
cursos, que precisam de transporte 
aéreo. É uma forma arriscada de vi- 
ajar: ventos fortes podem tirar o ba- 
lio da rota, e em média uma em 
cada três viagens resulta em queda. 
Ainda assim, muitas vezes esta 
pode ser a melhor opção para cru- 
zar pântanos, mares, montanhas e 
outros terrenos de travessia difícil. 人 

Além de saber operar e conser- 
tar seu balão, o baloeiro goblin é 
um combatente razoável: ele carre- 
ga consigo pedras, lanças e até pe- 
quenas granadas que pode deixar Š 
cair sobre as vitimas durante o 


Baloeiro Goblin 


Nivel Ataque Base Fortitude 

+0 +0 
+1 +0 
+2 +1 
+3 +1 
+3 +1 
ad +2 
+5 +2 
+6 +2 

+3 


+7 +3 


Reflexos 
FR 


+ 


+3 


+ 


2 
3 


Vontade 


+0 
+0 
+1 
+1 
+1 
+2 
+2 
+2 
+3 


Pré-requisitos: Para se tornar um baloeiro goblin, o per- 
sonagem deve preencher todos os seguintes critérios: 


e Raça: Hi... goblin. 
e Perícias: Ofícios (balões) 6 graduações, Conhecimento 
(geografia) 6 graduações. 
e Talentos: Foco em 
Perícia (Ofícios [balões]. 
e Especial: Deve possuir 
um balão goblin (veja em 
“Equipamentos”). 


Dado de Vida: d6. 


Perícias de Classe: As 
perícias de classe do baloeiro 
goblin (e a habilidade chave de 
cada perícia) são: Acrobacia 
(Des), Arte da Fuga (Des), 
Concentração (Cons), Equili- 
brio (Des), Natação (For), Ob- 
servar (Sab), Ofícios (Int), Ope- 

_ rar Mecanismo (Int), Ouvir 
(Sab), Procurar (Sab), Profissão 
(baloeiro) (Int), Saltar (For) e 
Sobrevivência (Sab). 

Pontos de Perícias a cada ni- 
vel:4 + modificador de Inteli- 


N ÊnCI 
gencia. 


' Características 
da Classe 


Todas as caracteristicas a 
seguir pertencem a esta classe: 
Usar Armas e Armadu- 

ras: O baloeiro goblin sabe 
usar todos os tipos de armas 
simples e armaduras leves, mas 


\ \ Horta 
Qt Pst 


ti 


não sabe usar nenhum tipo de 


Especial 

Combate aéreo + 1 

Cabeça nas nuvens +1 

Manobras defensivas 

Combate aéreo +2, cabeça nas nuvens +2 
Duro na queda 

Cabeça nas nuvens +3 

Combate aéreo +3 

Cabeça nas nuvens + 4 

“Estou bem, pessoal!” 

Combate aéreo +4, cabeça nas nuvens +5 





escudo. As penalidades por usar armaduras mais pesadas 
que um corselete de couro são aplicadas às perícias Acroba- 
cia, Arte da Fuga, Equilíbrio, Escalar, Esconder-se, Furtividade, 
Punga e Saltar. 


Combate Aéreo: No 1º nivel, e a cada três níveis subse- 
quentes, o baloeiro goblin recebe um bônus de + 1 em suas 
jogadas de ataque à distância quando combate a bordo de seu 
balão em vôo. \ 

Cabeça nas Nuvens: No 2º nível, e a cada dois níveis 
subseqiientes, o baloeiro | 
goblin recebe um bônus de 
competência de + 1 em to- 
das as suas perícias de classe 
quando está voando com 
seu balão. 


Manobras Defensi- 
vas: No 3º nível, o baloeiro 
goblin pode acrescentar seu 
bônus de Destreza aos tes- 
tes de Profissão (baloeiro) 
quando tenta impedir que 
o balão receba um ataque. 


Duro na Queda: No 
5º nível, o baloeiro goblin 
recebe apenas metade do 
dano normal provocado 
por quedas. 


“Estou bem, pesso- 
alt”: No 9º nível, o baloeiro 
goblin já despencou tantas 
vezes que se tornou extra- 
ordinariamente resistente a 
quedas. Ele sempre recebe 
dano mínimo por quedas 
(por exemplo, 3 em 3d6). 


Engenhoqueiro 
Goblin 


Exceto pelo famoso Lorde Niebling, não há gnomos em 
Arton. Mas há razoáveis substitutos. 


Como na maioria dos mundos, o goblin artoniano é to- 
talmente incapaz de lidar com magia arcana — eles nunca po- 
dem ser magos. Apesar disso, um goblin pode ser tão inteli- 
gente quanto qualquer humano. Como resultado, essa defici- 
ência em magia incentivou a raça na busca por soluções alterna- 
tivas para seus problemas. Da mesma forma que seus primos 
hobgoblins, muitos goblins se especializam na criação de 
engenhocas mecânicas para variados fins. 


Para resolver problemas simples que os humanos costu- 
mam solucionar com mágica, os goblins recorrem a aparelhos 
de eficiência duvidosa. Sem dúvida o mais famoso exemplo 


disso são seus balões de ar quente (veja o baloeiro goblin); 
uma vez que goblins nunca podem voar através de magia, 
balões são uma alternativa razoável. Quase ninguém em seu 
juízo perfeito confia em um dispositivo feito por goblins — 
mas, quando meios mágicos não estão disponíveis, muitas 
vezes um invento goblin é a única opção. 


O engenhoqueiro goblin pode produzir artefatos tecno- 
lógicos muito acima do nível técnico de Arton: máquinas a 
vapor, armas de fogo, pólvora, imprensa e até aparelhos elétri- 

| cos rudimentares, como o 
Engenhoqueiro telégral Ay dem parecer fei- 
Goblin tos impressionantes — 
mas não quando a mágica 
pode substituir todos eles 
de forma mais simples, se- 


gura e barata. 


Ver um engenho- 
+» queiro em ação chega a 
provocar tonturas! Carrega 
do de peças e ferramentas, 
ele consegue construir, con- 
sertar ou improvisar maqui- 
nas fantásticas em pouquis- 
simo tempo, ainda que seu 
desempenho seja precário — 
em geral funcionam apenas 
uma vez, ou durante pou- 
cos momentos. 


Pré-requisitos: Para se 
tornar um engenhoqueiro 
goblin, o personagem deve 
preencher todos os seguin- 
tes critérios: 

e Raça: Goblin, poisé. 

e Perícias: Ofícios (al- 

quimia) 6 graduações, Ofícios (forjaria) 6 gra- 
duações, Operar Mecanismo 6 graduações. 
e Talentos: Foco em Perícia (Ofícios [forjaria). 

Dado de Vida: d4. 

Perícias de Classe: As perícias de classe do engenhoqueiro 
goblin (e a habilidade chave de cada perícia) são: Abrir Fechadu- 
ras (Des), Avaliação (Int), Concentração (Cons), Conhecimen- 
to (Int), Decifrar Escrita (Int), Equilíbrio (Des), Falsificação 
(Int), Observar (Sab), Ofícios (Int), Operar Mecanismo (Int), 
Ouvir (Sab), Procurar (Int) e Profissão (Sab). 

Pontos de Perícias a cada nível:4 + modificador de Inteligên- 
ca. 


Características da Classe 


Todas as características a seguir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: O engenhoqueiro goblin sabe 








usar as seguintes armas: adaga, clava, martelo leve, martelo com 
gancho, besta leve, besta pesada e bordão. Não sabem usar 
armaduras ou escudos. As penalidades por usar armaduras 
mais pesadas que um corselete de couro são aplicadas às perici- 
as Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se, 
Furtividade, Punga e Saltar. 


Engenhocas: O engenhoqueiro pode produzir em pou- 
co tempo um aparelho capaz de simular os efeitos de qualquer 
magia, mas sempre de forma não mágica. Ele pode, por exem- 
plo, construir um veículo a vapor capaz de carregar pessoas ou 
cargas (como uma wontaria arcana ou um disco flutuante), uma 
maquina voadora (/vitacdo, vóo...), um autômato (invocar criatu 
ras), uma arma de fogo (bola de fogo, relâmpago...), uma flauta 
hipnótica (enfeitiçar pessoas), um projetor de imagens (imagem 
silenciosa, imagem menor...), uma arma de dardos trangüilizantes 
(sono) e quaisquer outras. 


Sob quase todos os aspectos, uma engenhoca é igual a 
uma magia. A quantidade de aparelhos que um engenhoqueiro 
consegue ativar por dia é igual à quantidade de magias por dia 
que um mago de mesmo nível pode conjurar (veja a Tabela 3- 
20 no Livro do Jogador). Como um mago, o engenhoqueiro 
também está limitado por sua Inteligência para aprender e lan- 
çar magias, e também acrescenta novos engenhos a seu reperto- 
rio quando avança de nível. 


Os aparelhos de um engenhoqueiro podem imitar apenas 
magias arcanas das escolas abjuração, conjuração, encantamen- 
to, evocação e ilusão (apenas sensação, idéia e sombra). 


Da mesma forma-que uma magia, uma engenhoca se es- 
gota (ou descarrega) quando utilizada, devendo ser reconstruída, 
recarregada ou ajustada para uma nova utilização. Isso conso- 
me exatamente o mesmo tempo de que um mago precisa para 
memorizar suas magias (entre 15 minutos e uma hora). 

Quaisquer condições necessárias para lançar uma magia 
também são necessárias para ativar uma engenhoca que faça a 
mesma coisa. Por exemplo, uma magia de 2íssi/ mágico conjura- 
da por um mago tem componentes verbais e gestuais. Da 
mesma forma, um disparador mecânico de misseis feito por 
um engenhoqueiro exige comandos vocais e aperto de botões 


Engenhoqueiro Goblin 


“Nível Reflexos 
+0 
+0 


+1 


Ataque Base Fortitude 
+2 
+3 
+3 
+4 
+4 
+5 
+5 


+6 


+0 


+0 


+0 
+1 
+1 +1 
+2 +1 

2 + 
+3 +2 
+3 +2 
at +2 
44 +3 
+5 +3 


+1 
+1 
+2 
+2 
+2 
+3 


+3 +7 


Vontade 


para funcionar. Componentes materiais para engenhocas säo 
diferentes daqueles empregados na magia correspondente (ge- 
ralmente na forma de peças ou combustível), mas sempre têm 
o mesmo valor em peças de ouro. 


Uma engenhoca está sujeita a chance de falha da mesma 
forma que uma magia, sob as mesmas condições (uso de ar- 
madura, por exemplo). Resistência à Magia não protege contra 
as engenhocas, porque não são efeitos mágicos. Engenhocas 
também não podem ser afetadas por dissipar magia e efeitos de 
antimagia. No entanto, pelo mesmo motivo, elas também não 
afetam criaturas que sejam vulneráveis apenas a magia. 


Construir Familiar: Da mesma forma que um mago ou 
feiticeiro podem invocar um animal familiar, o engenhoqueiro 
pode construir um pequeno animal mecânico — como um 
sapo, gato, falcão... — que desempenha as mesmas funções. 
Este autômato age e se comporta exatamente como um ani- 
mal de mesmo tipo, mas será uma criatura do tipo construto, 
em vez de uma besta mágica. Exceto por este detalhe, todas as 
regras normais para familiares (Livro do Jogador, pagina 51) se 
aplicam ao familiar autômato. 


Talentos Adicionais: Da mesma forma que um mago, a 
cada cinco níveis o engenhoqueiro adquire um talento adicio- 
nal, que precisa ser um talento metamágico (válido apenas para 
engenhocas). Talentos de criação de itens e Dominar Magia não 
se aplicam a engenhocas. O mesmo vale para talentos elementais 
metamágicos. 


Explorador da Tormenta 


Em Arton, quando alguém se comporta como maluco, é 


comum dizer que Fulano é “mais insano que um explorador 
da tormenta”. 


Este explorador surgiu com a necessidade urgente de ob- 
ter informações sobre a Tormenta que devora Arton. Ele éum 
mestre em sobreviver nessas areas demoniacas e corrompidas, 
onde nada mais sobrevive, São regularmente contratados pelo 
governo de Trebuck, pelo Protetorado do Reino, pela Acade- 
mia Arcana e outras pessoas ou entidades interessadas em des- 


Especial 
Engenhocas, construir familiar 


“alento adicional 


Talento adicional 





Explorador da Tormenta 


Nivel Ataque Base Fortitude Reflexos Vontade Especial 

1 +1 +2 +2 +0 
+2 +3 +3 +0 
+3 +3 +1 
“4 + +1 Inimigo de demônios + 2, preservação da vida -3 
+5 +4 +1 Resistência à Tormenta +3 

+6 +5 +2 

+7 +5 2 

+8 +6 +2 

+9 +6 +3 


+7 +3 


Resistência à Tormenta + 1 
Inimigo de demônios + 1 


Resistência à Tormenta +2 


Preservação da vida -2 

Resistência à tormenta +4, inimigo de demônios +3 
Preservação da vida -1 

Resistência à Tormenta +5 


Inimigo de demônios +4, preservação da vida O 


(Sab), Ofícios (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Sab), Profissão (Sab), 
Saltar (For) e Sobrevivência (Sab). 


cobrir formas de combate à tempestade mística. Poucos gru- 
pos de aventureiros se arriscam a entrar na Tormenta sem levar 
consigo um destes exploradores como guia. 


Pontos de Perícias a cada 


O explorador é resistente à maioria dos 


efeitos nocivos da Tormenta. Ele também 
tem pouca chance de enlouquecer ao avis- 
tara Tormenta ou seus demônios. 

Na verdade, isso ocorre porque 

eles JÁ são meio loucos — coisa 
inevitável quando você fica expos- 

to a tantos horrores. Todo explo- 

rador tem alguma forma de per- 

turbação mental. 


Pré-requisitos: Para setor- | 
nar um explorador da Tormen- \ 
ta, o personagem deve preencher 


todos os seguintes critérios: 


A 


e Tendência: Caótica. 


e Perícias: Conhecimento f 
(areas de Tormenta) 6 gradu- 


ações, Sobrevivência 6 
graduações. 

e Talentos: Ras- 
trear, Terreno Familiar (áreas de Tor- 
menta), Resistência à Tormenta. 

e Especial: Deve ter visitado uma 
área de Tormenta. 


Dado de Vida: d10. 


Perícias de Classe: As perícias 
de classe do explorador da Tor- 
menta (e a habilidade chave 
de cada perícia) são: Conhe- 
cimento (areas de Tor- 
menta) (Int), Cura (Sab), 

Escalar (For), Esconder-se 
(Des), Furtividade (Des), ~ 
Natação (For), Observar 


Exploradora da 
Tormenta 


nível: 4 + modificador de 
Inteligência. 


Características 
Y da Classe 


Todas as característi- 

cas a seguir pertencem 
é $ 

a esta classe: 


r 


JEN 


“, Armaduras: O explo- 


Usar Armas e 


rador da Tormenta sabe usar 
todas as armas simples e co- 
muns, armaduras (leves, 
médias e pesadas) e escudos. 
As penalidades por usar ar- 
maduras mais pesadas que 
um cc yrselete de couro são 
aplicadas as perícias Acroba- 
cia, Arte da Fuga, Equilíbrio, 
Escalar, Esconder-se, Fur- 
tividade, Punga e Saltar. 
Resistência à Tor- 
menta: No 1º nível, ea cada 
2 níveis subsequentes, O €X- 
Vol yrador da Tormenta rece- 
be um bônus de + 1 em tø- 
dos os testes de resistência 
contra os efeitos nocivos da 
Tormenta, bem como ata- 
ques especiais de demônios 
da Tormenta. Este bônus é 
cumulativo com o talento 
Resistência à Tormenta. 





Inimigo dos Demônios: No 1º 
nível, e a cada 3 níveis subseqiientes, 
o explorador da Tormenta recebe um 
bônus de +2 em Blefar, Ouvir, Sentir 
Motivação, Observar e Sobrevivência 
contra todos os tipos de demônios | 
da Tormenta. Do mesmo modo, ele || 
recebe esse modificador como bônus 
para calcular o dano com armas con- | 
tra esse tipo de criatura. Note que esta | 
habilidade é idêntica à habilidade de 
classe Inimigo Predileto do ranger. 
Caso o explorador seja também um 


Inimigo Preferido, os bônus se acu- 


mulam. 


Preservação da Vida: Qual- N 
quer criatura viva desprotegida em | | 
uma área de Tormenta recebe quatro 
níveis negativos. No entanto, o ex- 
plorador da Tormenta é mais resis- 
tente a esse efeito: no 4º nível, um 
explorador desprotegido recebe ape- 中 
nas três níveis negativos; no 6° nivel, | | 
dois níveis negativos; no 8º nível, um 
nível negativo; e no 10º nível, um ex- 
plorador desprotegido não recebe ne- A 
nhum nível negativo. Note que esta 





resistência não se aplica a qualquer ou- 


provocada por certos mortos-vivos. 


Gladiador 
Imperial 


O gladiador é um guerreiro 
profissional, um artista que usa 
sua habilidade em combate para divertir o público durante 
grandes shows. Em cidades como Valkaria, Triunphus e 
Tiberius, onde combates de arena são um entretenimento po- 
pular, os gladiadores são os maiores astros e estrelas. 


Poder e habilidade em combate são importantes para o 
E gladiador, mas ainda mais importantes são sua aparência, pre- 
Sença e carisma. Seu objetivo maior NÃO É vencer todas as 
lutas, e sim conquistar o público lutando de forma impressio- 
fante. Nem sempre o vencedor recebe aplausos: um lutador 
Vulgar, sem brilho ou com má reputação, jamais será bem- 
sucedido — mesmo vencendo. Por outro lado, a meio-elfa 
Loriane não é uma guerreira de habilidade excepcional, mas 
mesmo assim é adorada em todo o Reinado. 


Muitos gladiadores se estabelecem em arenas próprias, en- 
quanto outros levam uma vida errante fazendo apresentações 
por onde passam. Essa dependência do público faz do 


gladiador um guerreiro urbano, apre- 
ciador do conforto das grandes cida- 
des. Exatamente oposto a um ranger, 
por exemplo. 


As armas tradicionais do gladiador 
são o tridente, a rede e o gladius (espa- 
da curta). No entanto, eles pt dem usar 
qualquer arma exötica e incomum — 

quanto mais incomum, melhor. 

Suas armaduras são sumárias, exi- 

ig * bindo o corpo muito mais do 
5 que protegendo; sua função é 
apenas estética. 


Membros de qualquer raça 
A pi dem ser gladiadores: esta é 
W ZA uma das poucas profissões 
<7 4 . 
em que um meio-orc pode 
AN ye 
13 N ser aclamado como herói pela 
at ,/ multidão... 


| N 


E |) Pré-requisitos: Para se 
Pa 


DY) 


\ 
Pá 
N 


tornar um gladiador imperial, o 
personagem deve preencher to- 
dos os seguintes critéri¢ JS: 
© Bônus Base de Ataque +4. 
e Perícias: Acrobacia 3 gradua- 
ções, Atuação 3 graduações. 
e Talentos: Foco em Arma 


(espada curta, tridente, rede ou 
qualquer arma exótica), Torcida. 


G A, Dado de Vida: d10. 
by 
7 


GH gladiador imperial (e a 
FB 8 F 


Gladiador 
Imperial 
Perícias de Classe: 


As perícias de classe do 


habilidade chav e de cada 
perícia) são: Acrobacia (Des), Adestrar Animais (Car), Atua- 
ção (Car), Blefar (Car), Cavalgar (Des), Equilibrio (Des), Inti- 
midar (Car), Ofícios (Int), Saltar (For), Sentir Motivação (Sab). 
Pontos de Perícias a cada nivel:4 + modificador de Inteligén- 

cia. 


Características da Classe 
Todas as características a seguir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: O gladiador imperial sabe 
usar todos os tipos de armas simples e comuns, armaduras 
(leves e médias) e escudos. As penalidades por usar armaduras 
mais pesadas que um corselete de couro são aplicadas às perici- 
as Acrobacia, Arte da Fuga, Equilíbrio, Escalar, Esconder-se, 
Furtividade, Punga e Saltar. Quando estiver usando uma ar- 
madura leve ou armadura nenhuma, o gladiador pode lutar 
com duas armas como se tivesse o talento Combater com 
Duas Armas. Ele perde esses talentos especiais quando estiver 





usando armaduras médias ou pesadas, ou quando usar uma 
arma dupla (a espada de duas lâminas, por exemplo). 


Acuidade com Arma: No 1º nível, o gladiador pode usar 
seu modificador de Destreza ao invés de Força ao usar uma 
espada curta, tridente ou rede. Essa habilidade funciona como 
o talento Acuidade com Arma, mas apenas com a espada curta, 
tridente ou rede (não se aplica a outras armas leves, como ada- 
gas, por exemplo). O gladiador só pode usar esta habilidade se 
estiver usando armadura leve ou nenhuma armadura. 


Autoconfiança: No 1º nível, o gladiador acrescenta seu 
bônus de Carisma à sua Categoria de Armadura. O gladiador 
só pode usar esta habilidade se estiver usando armadura leve 
ou nenhuma armadura. 


Especialização em Arma: À partir do 2º nível, como 
um talento, o gladiador (da mesma forma que o guerreiro) 
pode escolher Especialização em Arma, adicionando +2 às suas 
jogadas de dano com a arma escolhida — que deve ser obriga- 
toriamente a espada curta, tridente, rede ou uma arma exótica. 
O gladiador precisa de Foco em Arma com a arma em que ele 
deseja se especializar. 

Evasão: No 3º nível, o gladiador recebe a habilidade de 
evasão idêntica à de um ladrão ou monge (não recebe nenhum 
dano com um teste bem-sucedido de Reflexos), e no 9º nível 
ele recebe a habilidade de evasão aprimorada. O gladiador só 
pode usar estas habilidades se estiver usando armadura leve ou 
nenhuma armadura. 


Torcida: O gladiador recébe benefícios maiores pelo ta- 
lento Torcida (veja em “Novos Talentos”). No 2º nível, quan- 
do tem atorcida a seu favor, ele recebe um bônus de +2 em sua 
CA, jogadas de ataque e testes de resistência, em vez de +1. 
Esse bônus aumenta para +3 no 5º nível, +4 no 8º nível, e +5 
no 10º nível. 

Finta: No 3° nível e a cada três níveis subsequentes, o 
gladiador recebe um bônus de competência de + 1 em testes de 
Blefar para fintar em combate. 


Presença Paralisante: No 4º nível, o gladiador soma à 
sua iniciativa seu modificador de Carisma, assim como o 
modificador de Destreza. 


Gladiador Imperial 
Nível AtaqueBase Fortitude Reflexos 
+1 +0 +2 
+2 +9 
+3 +1 
+4 +1 
+5 +1 
+6 +2 
+7 +2 
+8 
+9 


Vontade 


Lenhador de Tollon 


Com sua economia fortemente baseada na extração de 
madeira, o reino de Tollon produz um tipo de aventureiro 
bem peculiar. Mestre no uso do machado e em combate sobre 
as árvores, poucos podem vencê-lo quando luta em seu ambi- 
ente favorito. 


Guerreiro rústico e habituado à vida na floresta densa, o 
lenhador de Tollon é quase um tipo de ranger. Ele tem no 
machado sua arma mais importante, com o qual consegue rea- 
lizar as mais inacreditáveis façanhas — não apenas manobras 
de combate, mas também bloqueios, saltos, arrombamentos e 
até mesmo coisas triviais como cortar queijo! Um machado 
arremessado por um lenhador de Tollon sempre retorna às 
mãos do dono. A devoção de alguns lenhadores em cuidar de 
seu machado é tamanha que suas armas se tornam especiais, 
capazes de ferir até mesmo criaturas invulneráveis a ataques 
normais. Por outro lado, isso torna o lenhador um tanto in- 
competente para lidar com qualquer outro tipo de arma. 


Outro grande talento deste guerreiro é a escalada e movi- 
mento sobre árvores. Ele consegue subir grandes troncos cor- 
rendo na vertical, sem nenhum aparato de escalada! Também 
pode saltar sobre os galhos com imensa agilidade, deslocando- 
se tão rápido quanto no solo. Um lenhador quase nunca preci- 
sa fazer testes para se deslocar sobre árvores — e, mesmo que 
isso aconteça e ele caia, vai sofrer dano menor com a queda. 

O típico lenhador de Tollon veste roupas confortáveis 
para o clima subtropical de seu reino. Ele tem predileção por 
chapéus e tecidos xadrez. São incuráveis consumidores de 
cerveja — não sendo raro que, durante suas viagens, tragam 
nas costas um pequeno barril “para emergências”. O macha- 
do será quase sempre seu bem mais precioso; o lenhador 
tende a ficar furioso quando alguém toca em seu machado 
sem permissão. Humanos e anões são as raças que mais facil- 
mente adotam esta profissão. 


Pré-requisitos: Para se tornar um lenhador de Tollon, o 
personagem deve preencher todos os seguintes critérios: 


e Bônus Base de Ataque +6. 


Especial 

Acuidade com Arma, autoconfiança 
Torcida +2, especialização em arma 
Finta + 1, evasão 

Presença paralisante 

Torcida +3 

Finta +2 


Torcida +4 
Evasão aprimorada, finta +3 


Torcida +5 





Ataque Base Fortitude 


+] +2 
+2 +3 


a 


+3 +3 


Reflexos 


+0 
+0 
+1 
+1 
+1 
+2 
+2 
+2 
43 
+3 


Vontade Especial 


+0 
40 
+1 
+1 
+1 
+2 
+2 
+2 


+3 


+3 


* Perícias: Escalar 8 graduações, Sobrevivência 8 gradua- 


ções, Saltar 6 graduações. 


# Talentos: Foco em Arma (qualquer machado), Especiali- 
zação em Arma (qualquer machado). 


Dado de Vida: d10. 


Perícias de Classe: As 
perícias de classe do lenhador 
de Tollon (e a habilidade cha- 
ve de cada perícia) são: Ades- 
trar Animais (Car), Cavalgar 
(Sab), Conhecimento (nature- 
za) (Int), Cura (Sab), Equili- 
brio (Des), Escalar (For), 
Furtividade (Des), Natação 
(For), Observar (Sab), Ofícios 
(Int), Ouvir (Sab), Procurar 
(Sab), Profissão (Sab), Saltar 
(For) e Sobrevivência (Sab). 


Pontos de Perícias a cada nível: 
4 + modificador de Inteligên- 


aa 


Caracteristicas 
da Classe 


Todas as características a se- 
guir pertencem a esta classe: 

Usar Armas e Arma- | 
duras: O lenhador de 
Tollon sabe usar todos 
os tipos de machado, 
mesmo aqueles que nor- 
malmente seriam con- WY 
siderados armas exóti- 
cas (como o machado du- 
plo orc), mas nenhum tipo de 
armadura ou escudo. As pena- 
lidades por usar armaduras mais 


Lenhador 
de Tollon 5 


Acuidade com machado 

Movimento sobre as árvores 

Desviar objetos 

Machado defensivo (CA + 1), machado mágico + 1 
Queda lenta 

Machado do retorno 

Machado mágico +2 

Machado defensivo (CA +2) 

Machado magico +3 


Machado decapitador 


pesadas que um corselete de couro sao aplicadas as pericias 
Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se, 
Furtividade, Punga e Saltar. 


O lenhador não pode usar nenhuma das habilidades des- 
critas a seguir se estiver usando qualquer tipo de armadura. 


Acuidade com Machado: 

No 1º nível, o lenhador de Tollon 

pode usar seu modificador de 

Destreza ao invés de Força ao 

usar um machado. Essa habili- 

dade funciona como o talento 

Acuidade com Arma, mas ape- 

nas com um machado (uma 

arma que normalmente não re- 

cebe benefícios por este talento). 

Movimento Sobre as Ár- 

vores: No 2º nível, o lenhador de 

Tollon pode se mover e lutar so- 

bre as copas das árvores com seu 

, deslocamento normal, sal- 

tando de galho em galho, 

| ou mesmo correndo ver- 

| ticalmente pelos troncos! 

í 7 Em árvores, o lenhador re- 

7 EA, F cebe um bônus de compe- 

4 téncia de +8 em testes de Es- 

calar, e só precisa fazer testes em 
situações críticas. 

Desviar Objetos: No 3º 

nível, o lenhador de Tollon 


f 


| pode usar seu machado para 
V 


"|, yesse o talento Desviar Ob- 


fdesviar projéteis como se ti- 


WW, jetos, mesmo que não 
MA possua os pré-requisitos 
necessários. 
Machado Defensivo: 
Z RR, 
No 4° nivel, o lenhador de 





Tollon pode manejar qualquer machado gran- a N J M a go d a 


de como se também fosse um escudo, rece- 
bendo um bônus de + 1 em sua Catego- 
ria de Armadura. Esse bônus aumenta 
para CA+2 no 8º nível. 


Machado Mágico: No 4º,7º e 9° 
nível, o lenhador de Tollon pode fazer 
oferendas aos espíritos da floresta para 
imbuir seu machado com magia. Ele 
se torna então uma arma + 1 no 4º j 
nível (exigindo oferendas no va- 
lor de 2.000 peças de ouro), +2 
no 7° nível (8.000 PO) e +3 no 
9° nível (18.000 PO). O lenha- 
dor pode possuir apenas um 
machado mágico por vez, e esta 
peça especial funcionará apenas 
com ele (nas mãos de qual- 
quer outra pessoa, será um 
machado comum). 


Queda Lenta: No 5° 
nível, o lenhador de Tollon 
recebe a habilidade de redu- 
zir o dano provocado por 
uma queda, como um mon- 
ge de mesmo nível (Livro do 
Jogador, página 40). 

Machado do Re- f 
torno: No 6° nível, qual- N 


; NN 
quer machado arremessa- 从 


do por um lenhador de 


\ 


como se fosse uma arma ma- 


Tollon retorna ao dono 


gica de ) retorno. 


Machado Decapitador: No 
10º nível, qualquer machado manu- 


seado por um Lenhador de Tollon >: ipa 

‘ ; ORIT 

é considerado uma arma magica vorpal, Mago da ERICA HORITA a 
Em 


Tormenta i 


Mago da Tormenta 
Nivel Ataque Base Fortitude Reflexos Vontade Especial 


Tormenta 


Com os recentes ataques da Tor- 
menta, um novo tipo de mago está 
surgindo em Arton. Ele estuda rela- 
tórios, colhe depoimentos de sobre- 
viventes, examina espécimes de de- 
mônios capturados... enfim, torna- 

\ seum expert em todo tipo de 

J magia ligado a áreas de Tor- 
A menta. Graças a eles começam 
a ser desenvolvidas algumas 
magias contra esse fenômeno horri- 
vel, como um momento de Tormenta e 


proteção contra a Vormenta. 


Estes aventureiros são mais co- 
muns entre os sobreviventes de 
Tamu-ra e entre os nativos do reino 

de Trebuck, mas magos de 

todo o Reinado e todas as 

raças podem adotar esta car- 

reira. A maior parte deles se con- 
centra na Academia Arcana, como 
membros do Centro de 


Mm . ryt 
` FE Pesquisas da Tormenta. 


O mago da Tormentaé 

o único capaz de lançar a ma- 

gia proteção contra a Tormenta sem 
risco de falha (lançada por ou- 
tros magos, existe uma chance 
de que ela apenas PAREÇA funci- 
onar). Ele também é mais re- 


D sistente a certos efeitos noci- 


vos da Tormenta. 


O mago da Tormenta tem 
maior tolerância contra loucura ao avis- 


T A: ~ 4 
tara I ormenta Ou seus demônios. Esta é 


Conjuração 


+0 +0 +0 +2 Resistência à Tormenta + 1 +1 nível 


+1 40 +0 +3 2 


+1nivel 


+1 +1 +1 +3 Resistenciaä Tormenta +2 + I nível 
+2 +1 a4 Magia Penetrante +1 nivel 
+2 +1 +4 Talento adicional +1 nível 
+3 2 Potencializar Magia + Inivel 
+3 2 : Resistência à Tormenta +4 + 1 nível 
+4 +2 Maximizar Mapia +1 nível 
+4 +3 i Resistência à Tormenta +5 +1 nível 


+5 Talento adicional + nível 





aboa notícia. A má notícia é que estes magos JÁ são loucos — 
aexposição constante a tantos horrores acabou afetando suas 
mentes. Todos eles têm algum tipo de problema mental, al- 
guns mais suaves, outros mais graves. 


Pré-requisitos: Para se tornar um mago da Tormenta, o 
personagem deve preencher todos os seguintes critérios: 
e Tendência: Caótica. 
è Perícias: Conhecimento (áreas de Tormenta) 6 gradua- 
ções, Sobrevivência 6 graduações. 
e Talentos: Terreno Familiar (areas de Tormenta), Resis- 
tência à Tormenta. 
e Magias: Capacidade de conjurar proteção contra a Tormenta. 
è Especial: Deve ter visitado uma área de Tormenta. 
Dado de Vida: d4. 
Perícias de Classe: As 
perícias de classe do mago da Tor- 
menta (e a habilidade chave de 
cada perícia) são: Concentração 
(Cons), Conhecimento (Int), 
Furtividade (Des), Identificar Ma- 
gia (Int), Observar (Sab), Ofici- 
os (Int), Procurar (Sab), Profis- 
são (Sab) e Sobrevivência (Sab). 


Pontos de Perícias a cada nível: 


2 + modificador de Inteligên- 
cia 


Características 
da Classe 


Todas as características a se- 
guir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: 
O mago da Tormenta sabe usar 
asseguintes armas: clava, ada- 
ga, besta leve, besta pesada e AR 
bordão. Não sabe usar arma- 
duras ou escudos. As penalida- 
des por usar armaduras mais pe- 
sadas que um corselete de couro 
são aplicadas às perícias Acroba- 
cia, Arte da Fuga, Equilíbrio, Es- 
calar, Esconder-se, Furtividade, 


Punga e Saltar. 

Magias: Quando você re- 
gebe um novo nível como mago 
da Tormenta, sua habilidade de 
memorizar e lançar magias \ 
Afcanas avança como se você ga- 


é um Feiticeiro 6/Mago da Tormenta 2, pode memorizar e 
lançar magias como um feiticeiro de 8º nível. 


Resistência à Tormenta: No 1º nível, e a cada 2 níveis 
subsequentes, o mago da Tormenta recebe um bônus de + 1 em 
todos os testes de resistência contra os efeitos nocivos da Tor- 
menta, bem como ataques especiais de demônios da Tormenta. 
Este bônus é cumulativo com o talento Resistência à Tormenta. 


Magia Penetrante: No 4º nível, lançadas contra demôni- 
os da Tormenta, todas as suas magias recebem os benefícios 
do talento Magia Penetrante, mesmo que você não tenha este 
talento. Caso você ja tenha este talento, o efeito é cumulativo 
(ou seja, +4 de bônus nos testes de execução para vencer a 
Resistência à Magia de um demônio da Tormenta). 

Talentos Adicionais: A cada cinco níveis o mago da Tor- 

À menta adquire um talento adicional, que 
SEO precisa ser um talento metamágico, de 
criação de itens ou Dominar Magia. 


Nômade 

Potencializar Magia: No 6º nível, 

lançadas contra demônios da Tormenta, 

todas as suas magias recebem os benefici- 

os do talento Potencializar Magia, mes- 

mo que você não tenha este talento, e sem 

que suas magias pre- 

BF cisem ser memoriza- 

das como sendo dois 
níveis superiores. 

Maximizar Magia: No 

8° nível, lançadas contra demô- 

nios da Tormenta, todas as 

suas magias recebem os 

beneficios do talento 

Maximizar Magia, mes- 

mo que você não tenha 

| estetalento, esem que suas 

magias precisem ser memo- 

rizadas como sendo três ní- 

veis superiores. 


Nômade 


Houve uma épo- 

ca em que toda a raça 

humana era nômade. Sem- 

2 pre viajando, sempre à procura de 
novos territórios de caça, jamais per- 
manecendo muito tempo em um 
mesmo lugar — porque, quando 
isso acontecia, Os recursos naturais 
da região se esgotavam. Mais tar- 
de, com a descoberta da agricul- 
tura, Os seres humanos apren- 
deram a plantar e criar ani- 





Nômade 


Nível AtaqueBase Fortitude _ Reflexos 


+0 
+0 
+1 
+1 
+1 
+2 
+2 
+2 
+3 


+3 


+0 +2 
+0 
+1 


+1 


+0 
+1 
+2 
+3 
+3 +1 
+4 +2 
+5 +2 
+6 +2 
+6 +3 
47 +3 


mais. Eles não dependiam mais apenas da caça para conseguir 
comida. Só então começou a formação de grandes comunida- 
des humanas, levando às grandes cidades que existem hoje em 
Arton. 


Um nômade é exatamente isso: um viajante sem destino, 
sem lar, que não pertence a parte alguma. Esse triste modo de 
vida foi adotado por quase todos os elfos do mundo: após a 
brutal destruição de sua cidade, que quase dizimou sua raça, 
hoje eles temem formar novamente uma comunidade. Nem 
mesmo conseguem se estabelecer em cidades humanas. O trau- 
ma foi tão poderoso que hoje em dia, para um elfo, é difícil 
pertencer a algum lugár. 


Claro, nem todos os nonrades são elfos. Muitos aventu- 
reiros decidem viajar sempre, por razões variadas. Alguns o 
fazem porque têm muitos inimigos, que poderiam encontrá- 
los a qualquer momento. Outros porque, após perder entes 
queridos, não desejam colocar em risco as pessoas à sua volta. 
Sobreviventes de raças ou povos em extinção podem estar à 
procura de um novo lar. E existem ainda aqueles que simples- 
mente não se encaixam em parte alguma. 


Uma vida de viagens garante ao nômade um vasto leque 
de habilidades e conhecimentos. Em geral ele conhece muitas 
linguas, costumes, povos, armas e criaturas, espantando seus 
eventuais companheiros com perícias tão variadas. Como o 
ranger, ele também é perfeitamente capaz de sobreviver em 
áreas selvagens e cuidar de si mesmo. 


Pré-requisitos: Para se tornar um nômade, o persona- 
gem deve preencher todos os seguintes critérios: 

e Perícias: Conhecimento (geografia) 6 graduações, Sobre- 
vivência 6 graduações. 

e Talentos: Rastrear. 


e Idiomas: Além do idioma Comum e de sua própria raça, 
deve conhecer no mínimo mais três idiomas. 


e Especial: Deve ter cruzado todo o território do Reinado 
no sentido leste-oeste (ou uma distância equivalente) pelo 
menos uma vez. 


Dado de Vida: d6. 


Vontade 


+3 
+3 
44 
+4 
+5 
+5 
+6 
+6 
+7 


Especial 
Conhecimento de nömade 
Foco em Pericia 


Recuo acelerado, talento adicional 
Foco em Perícia 


Localizar objetos 

Foco em Perícia, talento adicional 
Porta Dimensional 

Foco em perícia 

teletransporte, talento adicional 


Foco em Perícia 


Perícias de Classe: O nômade pode escolher quaisquer 
vinte perícias como suas perícias de classe. 


Pontos de Perícias a cada nível: 4 + modificador de Inteligên- 
ca. 


Características da Classe 


Todas as características a seguir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: O nômade sabe usar todas as 
armas simples e comuns, armaduras (leves, médias e pesadas) 
e escudos. As penalidades por usar armaduras mais pesadas 
que um corselete de couro são aplicadas às perícias Acrobacia, 
Arte da Fuga, Equilíbrio, Escalar, Esconder-se, Furtividade, 
Punga e Saltar. 


Conhecimento de Nômade: Esta habilidade é idêntica 
ao Conhecimento de Bardo. 


Foco em Perícia: No 2º nivel, e a cada dois níveis subse- 
quentes, o nômade recebe o talento Foco em Perícia, que pode 
ser associado a qualquer de suas perícias de classe. 


Talentos Adicionais: No 3°, 6° e 9º nivel, o nômade rece 
be um talento extra. 


Recuo Acelerado: No 3º nível, o nômade pode usar a magia 
recuo acelerado como uma habilidade sobrenatural, como se con- 
jurada por um feiticeiro de nível igual a seu nível de nômade, O 
número de utilizações por dia é igual a seu bônus de Inteligência, 


Localizar Objetos: No 5º nível, o nômade pode usar a magia 
localizar objetos como uma habilidade sobrenatural, como se con- 
jurada por um feiticeiro de nível igual a seu nível de nômade, O 
número de utilizações por dia é igual a seu bônus de Inteligência, 


Porta Dimensional: No 7º nível, uma vez por dia, o nômade 
pode usar a magia porta dimensional como uma habilidade so- 
brenatural, como se conjurada por um feiticeiro de nível iguala 
seu nível de nômade. 


Teletransporte: No 9º nível, uma vez por dia, o nômade 
pode usar a magia /eletransporte como uma habilidade sobrena 
tural, como se conjurada por um feiticeiro de nível igual a seu 
nível de nômade. 





Pistoleiro 


Existem armas de fogo pessoais em Arton, mas são uma 
verdadeira raridade: pouquíssimas pessoas têm o conhecimen- 
totécnico para fabricar e cuidar de uma delas — e menos ainda 
são loucos o bastante para usá-las, desafiando a lei e o bom 
senso! O pistoleiro, entretanto, é um guerreiro que possui ambas 
as qualidades (ou defeitos!). 


O pistoleiro carrega consigo um grande número de pisto- 
las, presas a várias partes do corpo, e às vezes um mosquete 
(veja em “Equipamentos”). Cada arma dispara apenas um tiro, 
eexige uma ação padrão para recarregar. Infelizmente, uma vez 
que sempre carrega consigo grande quantidade de pólvora para 
a recarga, o pistoleiro corre grande risco quando atacado com 
fogo ou eletricidade. 


Sendo itens muito raros, as armas e a munição de um 
pistoleiro quase nunca podem ser encontradas à venda. Por 
isso ele mesmo deve fabricá-las, exigindo grande talento em 
alquimia, engenharia e forjar metais. Em geral, qualquer pessoa 
inteligente o bastante para isso acaba se tornando um alqui- 
mista, artífice ou outro tipo de especialista — outra razão pela 
qual existem muito poucos pistoleiros. 


Pré-requisitos: Para se tornar um pistoleiro, o persona- 
gem deve preencher todos os seguinteserrrérios: 


* Bônus Base de Ataque + 6. 


® Perícias: Alquimia 6 graduações, Ofícios (forjaria) 6 gra- 


duações, Operar Mecanismo 6 graduações. 


e Talentos: Usar Arma Exótica (pistola ou mosquete), Sa- 
que Rápido, Foco em Perícia: Ofícios (alquimia). 


Dado de Vida: d10. 


Perícias de Classe: As perícias de classe do pistoleiro (e 
a habilidade-chave de cada perícia) são: Acrobacia (Sab), Arte 
da Fuga (Int), Avaliação (Int), Cavalgar (Des), Concentração 
(Cons), Conhecimento (Int), Equilíbrio (Des), Esconder-se 
(Des), Falsificação (Int), Furtividade (Des), Intimidar (Int), 
Observar (Sab), Ofícios (Int), Ofícios (armas de fogo) (Int), 
Operar Mecanismo (In/t), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Pro- 
fissão (Sab) e Saltar (For). 


Pontos de Perícias a cada nível:4 + modificador de Inteligén- 
cia. 


Características da Classe 


Todas as características a seguir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: O pistoleiro sabe usar todas 
as armas simples, todas as armas de fogo (pistola e mosquete) 
e armaduras leves, mas não escudos. As penalidades por usar 
armaduras mais pesadas que um corselete de couro são aplica- 
das às perícias Acrobacia, Arte da Fuga, Equilíbrio, Escalar, 
Esconder-se, Furtividade, Punga e Saltar. Quando estiver usan- 
do uma armadura leve ou armadura nenhuma, o pistoleiro 
pode lutar com duas pistolas (apenas pistolas) como se tivesse 
o talento Combater com Duas Armas. Ele perde este talento 
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quando estiver usando armaduras médias ou pesadas. 


Talentos Adicionais: No 1° nível, no 2º nível, e a cada 
dois níveis subsegüentes, o pistoleiro recebe um talento ex- 
tra, que deve ser escolhido entre os seguintes: Prontidão, Lu- 
tar às Cegas, Reflexos de Combate, Esquiva, Foco em Arma 
(pistola ou mosquete), Usar Arma Exótica (pistola ou 
mosquete), Tiro Longo, Sucesso Decisivo Aprimorado, Inici- 
ativa Aprimorada, Combate com Duas Armas Aprimorado, 
Reflexos Rápidos, Mobilidade, Arqueirismo Montado, Com- 
bate Montado, Tiro Certeiro, Precisão, Tiro Rápido, Corrida, 
Tiro em Movimento. 


Ranger das Cavernas 


Muitíssimo comum entre os anões de Doherimm e ou- 
tras raças subterrâneas, este aventureiro é exatamente como diz 
o nome: um tipo de guerreiro rústico especializado na explora- 
ção de cavernas. Ele será diferente do ranger comum, uma vez 
que os reinos subterrâneos obedecem a suas próprias leis. 


Este solitário andarilho dos túneis é a companhia ideal 
para aventureiros que mergulham sob a terra. Ele sabe como se 
orientar em cavernas, túneis, rios e ruínas subterrâneas, assim 
como conhece os hábitos dos animais e monstros que habi- 
tam esses lugares. Alguns são seus amigos; os outros ele sabe 
como derrotar ou evitar. 


Mesmo quando pertence a uma raça sem visão noturna, O 
ranger das cavernas desenvolve sentidos aguçados que lhe per- 
mitem agir na escuridão sem depender totalmente dos olhos. 
Ele usa roupas escuras ou descoloridas. Raramente vai usar 
armas de longo alcance, pois são pouco úteis em seu ambiente. 
Suas armas favoritas são aquelas que também podem ser usa- 
das como ferramentas, como martelos, machados e picaretas. 


As muitas regiões desabitadas de Doherimm são vigiadas 
e protegidas por rangers das cavernas anões. Além deles, ape- 
nas humanos, meio-orcs, orcs e trogloditas costumam adotar 
esta carreira. 

Pré-requisitos: Para se tornar um ranger das cavernas, o 
personagem deve preencher todos os seguintes critérios: 
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e Bônus Base de Ataque + 6. 


e Perícias: Sobrevivência 5 graduações, Furtividade 5 gra- 
duações. 


e Talentos: Rastrear, Lutar no Escuro. 
Dado de Vida: d10. 


Perícias de Classe: As perícias de classe do ranger das 
cavernas (e a habilidade-chave de cada perícia) são: Adestrar 
Animais (Car), Cavalgar (Sab), Concentração (Cons), Conheci- 
mento (natureza) (Int), Conhecimento (masmorras) (Int), 
Cura (Sab), Equilíbrio (Des), Escalar (For), Furtividade (Des), 
Natação (For), Observar (Sab), Ofícios (Int), Ouvir (Sab), Pro- 
curar (Sab), Profissão (Sab), Saltar (For), Sobrevivência (Sab) e 


Usar Cordas (Des). 


Pontos de Perícias a cada nível: 4 + modificador de Inteligen- 
cia. 


Características da Classe 


Todas as caracteristicas a seguir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: O ranger das cavernas sabe 
usar todas as armas simples e comuns, armaduras (leves, 
médias e pesadas) e escudos. As penalidades por usar arma- 
duras mais pesadas que um corselete de couro são aplicadas 
às perícias Acrobacia, Arte da Fuga, Equilíbrio, Escalar, Escon- 
der-se, Furtividade, Punga e Saltar. Quando estiver usando 
uma armadura leve ou armadura nenhuma, o ranger das 
cavernas pode lutar com duas armas como se tivesse o talen- 
to Combater com Duas Armas. Ele perde esse talento espe- 
cial quando estiver usando armaduras médias ou pesadas, 
ou quando usar uma arma dupla (a espada de duas lâminas, 
por exemplo) 

Visão na Penumbra: No 1º nível, o ranger das cavernas 
torna-se capaz de ver com pouca luz, como um elfo. Caso ele 
pertença a uma raça que já possui essa capacidade, sua visão na 
penumbra terá alcance duas vezes maior. 


Ligação com Pedras: No 2º nível e a cada dois níveis 
subsequentes, o ranger das cavernas recebe um bônus de com- 
petência de + 1 em testes para notar trabalhos pouco comuns 





em pedra, como paredes des- 
lizantes, armadilhas de pedra, 
construções recentes, superfícies 
de pedra pouco seguras, tetos de 
pedra que podem desabar e coi- 
sas assim. Esta habilidade é idên- 
ticaa Ligação com Pedras racial dos 
anões. Caso o ranger das caver- 
nas pertença a esta raça, os bônus 
são cumulativos. 


Caminho das Cavernas: 
No 3º nível, o ranger das cavernas 
pode mover-se através de qual- 





quer caminho subterrâneo usan- 
do seu deslocamento básico, sem 
sofrer dano ou outros impedi- 
mentos. No entanto, terre- 

nos encantados ou 
manipulados 

magicamente (Ar 

para impedir 

movimentos ; | 
aindao afetam. Tl 


Redução de Dano: No 3º ni- 
vel, o ranger das cavernas recebe a 
habilidade extraordinária de igno- 
rar parte do dano de cada ataque ou 
golpe que recebe. Cada vez que so- 
frer dano, subtraia 1 da quantidade 
de Pontos de Vida perdidos. No 
6º nível a redução de dano aumen- 
tapara2 PVs por golpe. No9º ni- | | MORITA 
vel, aumenta para 3 PVs por golpe. |} 
À redução de dano pode reduzir o 
dano sofrido a O, mas não para um valor inferior. 
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Sentido Sismico: No 
7º nível, o ranger das caver- 
nas consegue sentir auto- 
maticamente a localização 
de qualquer coisa que esteja 
em contato com o chão 
dentro do alcance de 20m. 


Imunidade a Vene- 
no: No 9º nivel, por lidar 
com muitos animais vene- 
nosos, o ranger das caver- 
nas adquire imunidade 
contra todos os tipos de 
veneno, seja orgânico ou 
inorgânico. 


Sacerdote 
Negro 


Os sacerdotes negros 
são clérigos de Leen, o 
Deus da Morte. Muitos afir- 
mam que Leen seria apenas 
uma das faces de Ragnar, 
devido a estranhas ligações 
entre os poderes de seus 
servos. No entanto, ha 
quem afirme o oposto — 
Ragnar e Leen são divinda- 
des diferentes, sendo que 
este último é um deus me- 
nor. De qualquer forma, 
enquanto Ragnar é venera- 
do pelos goblinóides, Leen 


tem adoradores humanos e semi-humanos. 


Visão no Escuro: No 5º nível, o ranger das cavernas tor- 


na-se capaz de ver no escuro como um anão. Caso ele pertença 
4uma raça que já possui essa capacidade, sua visão no escuro 


terá alcance duas vezes maior. 


Ranger das Cavernas 


Clérigos de Leen se reúnem em pequenas e restritas socie- 
dades secretas para praticar rituais de tortura, flagelação e sacrifi- 
cios humanos. Outrora raros, estes sacerdotes diabólicos estão 


se espalhando — um número cada vez maior de relatos sobre 
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Ligação com pedras + 1 


Caminho das cavernas, redução de dano 1/- 
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Sentido sísmico 
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suas atividades chega de vários pontos do Reinado. Sem dúvi- 
da existe ligação entre esse fato e a ascensão recente de Ragnar. 
Tem sido trabalho comum 
para grupos de aventureiros in- 
vestigar rumores sobre possíveis | 
reuniões destes cultos. 
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Felizmente, ser um sacerdo- { 
te de Leen não é fácil. Durante 
seu treinamento, o candidato 
deve realizar tarefas muito peri- 
gosas e tolerar muita dor. Ago- 
nia e sofrimento são compa- 
nheiros fiéis destes clérigos sinis- 
tros. Todos trazem o corpo re- 
pleto de cicatrizes, resultado de 
muitos rituais de autoflagelação. 

O único tipo de arma per- 
mitida para os clérigos de Leen é 
a foice. Essa arma é também o 
símbolo sagrado deste deus. 





Pré-requisitos: Para se tor- 
nar um sacerdote negro, o per- 
sonagem deve preencher todos 
os seguintes critérios: 

e Tendência: Maligna. 

e Perícias: Concentração 6 
graduações. 

e Talentos: Foco em Arma 
(foice), Grande Fortitude, Tole- 
rância, Vitalidade. 

e Dominios: Male Morte. 

e Magias: Capacidade de 
conjurar magias divinas. 

Dado de Vida: d10. 


Perícias de Classe: As perícias de classe do sacerdote negro 
(e a habilidade-chave de cada perícia) são: Concentração (Cons), 


Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (religião) (Int), Cura l itd 
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(Sab), Diplomacıa (Car), Identificar Magia (Int), Intimidar (Car), 
Ofícios (Int) e Profissão (Sab). 


Pontos de Perícias a cada nível: 2 + 
modificador de Inteligência. 


Características 
da Classe 


Todas as características a seguir 
pertencem aeg h classe: 

i Usar Ar- 
mas e Armadu- 
ras: O sacerdote 

à negro sabe usar 

todas as armas 

simples e comuns, mas 

nenhum tipo de armadura 

ou escudo. As penalidades 

por usar armaduras mais 

pesadas que um corselete 

de couro são aplicadas às 

perícias Acrobacia, Arte 

da Fuga, Equilíbrio, 

| Escalar, Esconder-se, 

SR Furtividade, Pungae 
Saltar. 

Magias: Quando você re- 
cebe um novo nível como sacer- 
dote negro, sua habilidade de me- 

morizar e lançar magias divinas 
avança como se você ganhasse 
um nível na classe correspon- 
dente. Então, se você é um Clé- 
rigo 5/Sacerdote Negro 3, pode 
preparar e lançar magias como 
um clérigo de 8º nível. Sua ca- 
pacidade de fascinar mortos- 
vivos também avança da mesma forma. 


Fúria Diabólica: O sacerdote negro pode 
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invocar uma fúria idêntica à Fúria Bárbara, como se fosse um 
barbaro de nível igual a seu nível como sacerdote negro, com os 
mesmos efeitos. 


Especialização em Foice: No 2º nível, o sacerdote negro 
soma +2 em todas as jogadas de dano usando foice. Esta 
habilidade é idêntica ao talento Especialização em Arma dos 
guerreiros, mas aplica-se apenas à foice. 


Redução de Dano: Um sacerdote negro é extremamente 
resistente à dor e sofrimento físicos. No 3º nível, ele adquire 
habilidade extraordinária de ignorar parte do dano de cada ata- 
que ou golpe que recebe. Cada vez que sofrer dano, subtraia 1 
da quantidade de Pontos de Vida perdidos. No 6º nível a redu- 
ção de dano aumenta para 2 PVs por golpe. No 9º nível, au- 
menta para 3 PVs por golpe. A redução de dano pode reduzir 


o dano sofrido a 0, mas não para um valor inferior. 


Trespassar com a Foice: No 5º nível, o sacerdote negro 
recebe o talento Trespassar, válido apenas para ataques com a 
foice, mesmo que não tenha os pré-requisitos para este talento. 
N07° nivel, ele recebe o talento Trespassar Aprimorado, tam- 
bém válido apenas para a foice. 

Foice da Morte: No 10º nível, qualquer foice manuseada 
por um sacerdote negro é considerada uma arma magica vorpal. 


Perícias 


Arton é um mundo medieval mágico, mas ciência avança- 
da está ao alcance das pessoas certas. Todas as perícias apresen- 
tadas no Livro do Jogador funcionam da mesma forma em Tor- 
menta, com as seguintes modificações: 


Conhecimento (áreas de Tormenta): Esta especialização 
sem dúvida é muito importante em Arton, pois permite reco- 
nhecer (e talvez evitar) boa parte dos perigos e criaturas encontra- 
dos nestas regiões demoniacas. Outros tipos de Conhecimento 
(arcano, os Planos...) não revelam nada sobre a Tormenta. 


Conhecimento (local): Deve ser comprado separadamente 
para cada uma das nações do Reinado, ou cada região específica 
(Grande Savana, Deserto da Perdição, Sanguinárias, Rio dos Deu- 
ses, Galrasia, Mar Negro...). Apenas pessoas ou criaturas muito 
antigas, poderosas ou influentes podem possuir Conhecimen- 
tos (local) mais amplos (o Reinado, o Oceano, Lamnor...). 


Conhecimento (religião): As vinte divindades do Panteão 
são amplamente conhecidas em quase toda Arton. Um teste 
desta perícia com CD 5 é suficiente para reconhecer o nome de 
qualquer uma delas (exceto em casos especiais, como Valkaria em 
reinos que não sejam Deheon, ou o culto banido de Sszzaas); ou 
CD 10 para reconhecer um símbolo sagrado, um templo ou as 
vestes de um clérigo. Testes com CD maior são necessários para 
entender as complicadas relações entre os deuses, seus possíveis 
objetivos, seus disfarces favoritos quando visitam Arton, ou 
então para reconhecer divindades menores (que são centenas!). 


Ofícios (alquimia): Além de sua utilização normal, em 
Arton esta perícia pode ser empregada para fabricar pólvora. O 


estranho “pó preto explosivo” não tem muita utilidade aqui 
(não quando ha por perto tantos magos e feiticeiros com ma- 
glas explosivas), exceto para figuras exóticas como os pistoleiros. 
Estes em geral possuem a perícia para fabricar pólvora para 
consumo próprio, pois seu comércio é proibido no Reinado. 
No entanto, existem especialistas fora-da-lei que atendem cli- 
entes seletos, como piratas (que usam canhões em seus navios) 
e baloeiros goblins (que usam granadas). A dificuldade e cus- 
tos para fabricar pólvora são os mesmos necessários para fazer 
fogo de alquimista (CD 20). 


Ofícios (armas de fogo): Esta é uma perícia da classe de 
prestígio pistoleiro, mas — da mesma forma que Ofícios (al- 
quimia) — existem especialistas que usam esta perícia para abas- 
tecer clientes especiais. O mesmo vale para Ofícios (granadas) e 
(canhões). Veja mais detalhes sobre armas de fogo e granadas 
em “Equipamentos”. 


Ofícios (balões): Esta especialização permite fabricar ou 
consertar balões de ar quente rudimentares (veja em “Equipa- 
mentos”), quase sempre utilizados apenas por goblins (magi- 
as de vôo são muito mais confiáveis, mas esta raça não pode 
usar magia). 

Profissão (baloeiro): Esta especialização permite pilotar 
um balão de ar quente (veja em “Equipamentos”). Ela tam- 
bém permite ao baloeiro manobrar seu balão de forma defen- 
siva, usando o resultado do teste de perícia para substituir a 
Classe de Armadura natura! do balão. Esta é uma perícia da 
classe de prestígio baloeiro goblin: embora também possa ser 
possuída por especialistas, muito poucos que não sejam goblins 
decidem adotar uma profissão tão arriscada... 


Novos Talentos 


Todos os talentos vistos no Livro do Jogador podem ser utili- 
zados normalmente em Tormenta, bem como os talentos adici- 
onais descritos a seguir. Note que existem entre eles dois grupos 
especiais, os talentos nativos e talentos elementais metamágicos. 
O capítulo “O Panteão” também oferece outro grupo de talentos 
próprios para servos dos deuses, os poderes concedidos. 


Talentos Regionais 


Cada uma das nações integrantes do Reinado de Arton 
tem sua própria identidade, suas características únicas. O mes- 
mo vale para seus habitantes, sejam eles aventureiros ou não. 

Os talentos descritos como [regional: nome de um reino] 
são próprios de certas regiões do Reinado. Cada região tem um 
ou mais talentos locais. Um personagem pode obtê-los apenas 
sendo nativo daquele reino. Para ser considerado nativo, um 
personagem deve ter nascido e sido criado ali durante a maior 
parte de sua juventude (obviamente, você não pode ser nativo 
de mais de um reino). 


Personagens nativos de um reino recebem gratuitamente, 
no 1º nível, um talento regional ligado ao reino (note que este 





NÃO é o mesmo talento quetodos os personagens recebem no 
1º nivel, massim um talento extra). 


Cada personagem pode possuir apenas um talento regio- 
nal. Existemtrêsexceções: 


e Todos os nativos de Collen recebem doistalentos regio- 
nais, sendo um deles Olhos Aguçados. 


e Todos os anões nativos de Doherimm recebem dois 
talentos regionais, sendo um deles Caminho para Doherimm. 


e Todos os minotauros nativos de Tapista recebem dois 
talentos regionais, sendo um deles Lógica Labiríntica. 


Opcionalmente, com umaexplicação razoável por partedo 
jogador, o Mestre pode permitir que personagens não nativos 
do Reinado adquiram talentos regionais. No entanto, neste 
caso, devem ser comprados como talentos normais — e um 
mesmo personagem não pode possuir mais de um deles. 


Foco em Perícia: Qualquer personagem pode escolher 
este talento comoseu talento regional, representando o apren- 
dizado de alguma habilidade ou profissão comum emsuaterra. 
O Mestre pode proibir perícias que sejam consideradasincomuns 
no reino — como Identificar Magia em Portsmouth ou Conhe- 
cimento (religião) em Salistick, por exemplo. 


Terreno Familiar: Qualquer personagem pode escolher 
estetalento (descrito adiante) como seutalento regional, represen- 
tando a familiaridade com um certo tipo de ambiente onde 
cresceu. Um personagem também pode, se quiser, tersua propria 
cidade natal como Terreno Familiar (em geral, apenas não- 
aventureirostêm umacidade como Terreno Familiar). 


Note que personagens não nativos do Reinado também 
podem possuir Foco em Perícia ou Terreno Familiar como 
talentosregionais. 


Talentos 


Metamágicos Elementais 


Conforme explicado no capítulo “Magia”, toda e qualquer 
mágica em Arton está ligada a um dos seis Caminhos 
Elementais: Ar, Água, Fogo, Luz, Terra ou Trevas. Muitas 
magias, na verdade, pertencem a mais de um Caminho. 


Embora as Escolas e Dominios vistos no Livro do Jogador 


ainda sejam empregados de forma normal, um usuário de ma- 
gia — seja arcana ou divina — pode abdicar deles para abraçar um 
dos grandes Caminhos. Isso proporciona um poder maior para 
lançar magias que pertençam àquele elemento, mas também im- 
pede totalmente o uso de muitas outras magias. É algo parecido 
com o mago especialista (veja “Especialização em Escola”, Liv 
do Jogador), incluindo o fato de que você não pode usar pergami- 
nhos ou itens similares que reproduzam magias proibidas. 


Cada personagem pode possuir apenas um talento meta- 
mágico [elemental]. Estes talentos podem ser comprados ape- 
nas no 1º nível. Magos especialistas não podem comprar estes 
talentos, pois eles já são especializados em escolas próprias. 


Usando a perícia 
Conhecimento 
(local) em 
Vectora 





. 

Acrobacia Audaz 

Você consegue atravessar aposentos lotados ou mobilia- 
dos sem ser detido por obstáculos. 

Pré-requisito: Acrobacia 3 graduações, Saltar 3 graduações. 

Benefício: Você pode mover-se em velocidade normal 
correndo sobre mesas, escorregando por corrimões de escada, 
balançando-se em candelabros, pendurando-se em cordas, ou 
mesmo pisando sobre outras pessoas! Você podera realizar 
ataques em investida mesmo nessas condições. Em situações 


particularmente difíceis, você deverá ser bem-sucedido em tes- 
tes de Acrobacia ou Saltar. 


Especial: Um swashbuckler pode escolher Acrobacia Au- 
daz como um de seus talentos adicionais. 


Ajuda dos Ancestrais 


Você pode orar aos espíritos de seus ancestrais e perguntar 
a eles sobre seu destino. 


Pré-requisito: Sab 13. 


Benefício: O personagem pode, uma vez por dia, conju- 
rar a magia adivinhação como um clérigo de nível igual ao seu 
nível de personagem. 


Especial: Um samurai pode escolher Ajuda dos Ances- 
trais como um de seus talentos adicionais. 


Amigo das Armas 


[regional: Doherimm, Zakharov] 
Vocêsabefabricar e cuidar bem de armas. 


Benefício: Você recebe + 4 de bônus em testes de Ofícios 
(armeiro). 


Amigo das Árvores 


[regional: Sambúrida, Tollon, União Púrpura] 


Você viveu muito tempo nas florestas e conhece seus 
caminhos como poucos. 


Benefício: Você recebe + 1 de bônus em testes de Sobre- 
vivência, ou + 4 quando usa o talento Rastrear. 


Amigo dos Cavalos 
[regional: Namalkah] 


Você e sua montaria são quase irmãos. 


Benefício: Você pode conjurar a magia falar com animais 
(apenas cavalos) livremente, como um ranger de 6º nível. 


Especial: Nativos de Khubar podem comprar estetalento 
válido para o tumarkhan, o lagarto-elefante de Khubar. No 
entanto, não será um talento regional recebido de graça — deve- 
secomprá-lo normalmente. 


Amigo do Oceano 
[regional: Khubar] 
Vocêviveu boa parte da vidaem ilhas ou regiõeslitorâneas. 


Benefício: Você recebe +2 de bônus em todos os testes 
Natação e +2 em todos os testes de Profissão (pescador ou 
condutor de canoas) e Sobrevivência (no mar apenas). 


Amigo dos Rios 
[regional: Callistia] 


Você passou grande parte da vida tirando seu sustento das 
águas doces. 


Benefício: Você recebe +2 de bônus em testes de Natação 
e +2emtodos ostestes de Profissão (pescador ou condutor de 
canoas) e Sobrevivência (em riose lagos apenas). 


Aparência Inofensiva 


Por algum motivo, você não parece perigoso. Talvez por 
ser uma mulher, talvez por parecer fraco ou inválido, talvez 
pertencer a uma raça de tamanho pequeno... de qualquer forma, 
seu aspecto pouco ameaçador pega o adversário desprevenido. 


Pré-requisitos: Carisma 13, bônus base de ataque + 1. 


Benefício: Você recebe +4 de bônus em testes de Iniciati- 
va, mas apenas contra um oponente que nunca viu você lutar 
antes e que pertença à mesma categoria de tamanho que a sua 
ou maior. 


Arma Dupla 


[regional: Montanhas Uivantes, União Púrpura, Sam- 
búrdia] 


Você é habilidoso no uso de armas duplas. 


Pré-requisito: Combater com Duas Armas, inimigo favo- 
rito como habilidade de classe. 


Benefício: Este talento permite a um ranger (ou outro 
personagem com esta habilidade) empregar suas habilidades 
especiais de lutar com duas armas, mesmo quando utiliza uma 
arma dupla. 


Normal: Rangers perdem os benefícios do talento Com- 
bater com Duas Armas quando usam qualquer arma dupla. 


Arma de Familia 
[regional: Doherimm, Zakharov] 
Vocêtemumaarmaextraordináriacomo herangade familia. 
Beneficio: Vocé recebe uma arma de qualidade obra- 
prima, à sua escolha, sem nenhum custo extra. 
Arma de Madeira Mágica 
[regional: Tollon] 


Uma vez que este material éabundante em seu reino nativo, 





você possui uma arma feita com ele. 


Benefício: Você recebe uma arma de qualidade obra-prima 
feita com a madeira mágica de Tollon, à sua escolha, sem custo 
extra. Mais detalhes sobre esse material em “Equipamento”. 


Ataque Sônico 


Você pode usar um ataque sônico quando se transforma 


em golfinho. 
Pré-requisitos: Elfo-do-mar, Forma do Mar (golfinho). 


Benefício: Quando está transformado em golfinho (veja 
o talento Forma do Mar), você pode usar o ataque sônico 
possuído por este animal em Arton. 


Normal: Sem este talento você pode se transformar em 


golfinho, mas não pode usar o ataque sônico da espécie. 


Ateu 


[regional: Salistick] 
Vocêacha impossível que qualquer magica venhados deuses. 
Benefício: Você recebe + 2 de bônus em todos os testes de 


resistência contra magias divinas. 


Autoconfiança 
[regional: Salistick] 


Sua extrema falta de fé nos deusestorna você mais confiante 
em sua propria força e capacidades. 


Benefício: Você recebe + 2 de bônusem todos ostestes de 
resistência de Vontade. 


Aventureiro Nato 

[regional: Deheon, Petrynia] 

Você é um indivíduo acima da média, com inclinação 
natural para ser um aventureiro. 

Benefício: Você recebe um bônus permanente de + 1 na 
habilidade mais importante de sua classe: Força para bárbaros, 
guerreiros e samurais; Destreza para ladinos, swashbucklers e 
rangers; Inteligência para magos; Sabedoria paraclérigos, druidas 
e monges; e Carisma para bardos, feiticeiros e paladinos. 
Classes de PAMs não podem possuir este talento, já que não 
são aventureiros. 


Bairrista 


[regional: Ahlen, Doherimm, Portsmouth, Tapista, 
Sckharshantallas, Yuden] 


Vocêé extremamente desconfiado e intolerante com quais- 
quer estrangeiros. 


Benefício: Você recebe + 3 de bônus em testes de Sentir 
Motivação e Intimidar, apenas ao lidar com criaturas inteligen- 
tes nativas de outros reinos que não sejam o seu. No entanto, 


também sofre -1 de penalidade em testes de Blefar, Diplomacia 
e Obter Informação com criaturas inteligentes de outros 
reinos. é 


Barbarismo 


[regional: Khubar, Montanhas Uivantes, Namalkah, 
União Púrpura] 


Graças à sua descendência, proveniente de antigos povos 
que habitavam (e ainda habitam) a região, você tem afinidade 
com os modos bárbaros. 


Benefício: Você pode comprar perícias de classe do bárbaro 
sem custo extra. 


Especial: Se você já é um bárbaro, recebe 4 pontos de perícia 
extrasdurantea criação do personagem. Esses pontos NÃO são 
multiplicados com aumento de nivel (ou seja, são ganhos apenas 
umavez)esó podem ser gastosem suas próprias pericias de classe. 


Caminho da Agua 


[metamagico] [elemental] 
Vocé tem ligação maior com o Caminho Elemental da Agua. 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias. 


Benefício: Você pode aprender, memorizar e conjurar magi- 
as como um personagem um nível superior. No entanto, você 


não pode lançar nenhuma magia que não pertença a este Caminho. 


Caminho do Ar 
[metamágico] [elemental] 
Você tem ligação maior com o Caminho Elemental do Ar. 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias. 


Benefício: Você pode aprender, memorizar e conjurar mag}- 
as como um personagem um nível superior. No entanto, você 
não pode lançar nenhuma magia que não pertença a este Caminho. 


Caminho do Fogo 


[metamágico] [elemental] 
Você tem ligação maior com o Caminho Elemental do Fogo. 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias. 


Benefício: Você pode aprender, memorizar e conjurar magi- 
as como um personagem um nível superior. No entanto, você 
não pode lançar nenhuma magia que não pertença a este Caminho. 


Caminho da Luz 


[metamágico] [elemental] 
Você tem ligação maior com o Caminho Elemental da Luz, 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias. 


Beneficio: Você pode aprender, memorizar e conjurar magi- 
as como um personagem um nível superior. No entanto, você 
não pode lançar nenhuma magia que não pertença a este Caminho. 





As nagahs 
têm muitos 
talentos com 
a cauda... 


Caminho da Terra 
[metamágico] [elemental] j 
Você tem ligação maior com o Caminho Elemental da Terra. 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias. 


Benefício: Você pode aprender, memorizar e conjurar magi- 
as como um personagem um nível superior. No entanto, você 


não pode lançar nenhuma magia que não pertença a este Caminho. 


Caminho das Trevas 
[metamágico] [elemental] 
Você tem ligação maior com o Caminho Elemental das Trevas. 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias. 
Benefício: Você pode aprender, memorizar e conjurar magi- 


as como um personagem um nível superior. No entanto, você 


não pode lançar nenhuma magia que não pertença a este Caminho. 


Caminho para Doherimm 
[regional: Doherimm] 


Você sabe como percorrer os intrincados caminhos que 
levam ao reino secreto dosanões, etambém evitar seus perigos. 


Benefício: Você recebe + 8 de bônusem todos ostestes de 
Sobrevivência para percorrer oscaminhos para Doherimm. O 
teste se aplica para evitar armadilhas, reconhecer monstros, 
encontrar passagens secretas e coisas do tipo. 

Especial: Se você também é um anão, qualquer magia 
mental usada para extrair de você o segredo da localização do 
reino provoca um imediato contra-ataque mágico sobre o 
conjurador (provocando 2d6 pontos de dano; um teste de 
Vontade com CD 20 reduz à metade). 


Todos os anões nativos de Doherimm recebem dois 
talentos regionais, sendo obrigatório que Caminho para 
Doherimm seja um deles. 


Estetalento pode ser comprado como um talento comum 
por personagens não anões que tenham se aventurado em 
Doherimm. 


Cauda Agil 
Você pode usar a cauda para realizar manobras acrobáticas. 
Pré-requisitos: Nagah, ou raça outra com cauda preênsil. 


Benefício: Você recebe + 1 de bônus em testes de Acroba- 
cia, Equilíbrio, Escalar e Saltar usando a cauda. 


Cauda Hipnótica 


Você pode mover sua cauda de forma harmoniosa e agra- 
dável para influenciar os outros. 


Pré-requisitos: Nagah, ou outra raça com cauda preênsil. 


Benefício: Você recebe +2 de bônus em testes de Atuação 
e Diplomacia usando a cauda. 





Cauda Manipuladora 


Você pode usar a cauda como uma terceira mão, para segu- 
rar e manipular objetos. 


Pré-requisitos: Nagah, ou outra raça com cauda preênsil. 


Benefício: Você pode usar a cauda para fazer qualquer coisa 
que faria com uma mão: apanhar um objeto, segurar uma tocha, 
abrir uma porta, virar as páginas de um livro... coisas assim. Você 
pode segurar uma arma ou escudo, mas não pode maneja-lo de 
forma eficiente para receber seus benefícios (ou seja, não pode 
fazer ataques e nem receber bônus na CA por escudo). 


Cavaleiro Nato 
[regional: Namalkah, Khubar] 


Vocêtem grande afinidade com animais de montaria. 


Benefício: Você recebe + 3 de bônus em testes de Adestrar 
Animaise Cavalgar, masapenas para cavalos (ou para o lagarto- 
elefante tumarkhan de Khubar). 


Combate com a Cauda 
Você pode usar a cauda para manejar uma arma ou escudo. 


Pré-requisitos: Nagah, Cauda Manipuladora, bônus base 
de ataque +3. 

Benefício: Você pode usar a cauda para manejar uma arma 
ou escudo, como faria com uma mão. No entanto, ainda está 
sujeito aos redutores normais por usar duas (ou mais) armas. A 
cauda é considerada uma mão inábil e não recebe benefícios de 
Combater com Duas Armas, mas conta como um braço extra 
para a aquisição do talento Combater com Múltiplas Armas. 


Comerciante Nato 
[regional: Hershey, Petrynia, Sambúrdia] 


Atividades comerciais são parte integrante daculturade seu 
reino nativo. 


Benefício: Você recebe +2 de bônus em todos ostestes de 
Avaliação e Sentir Motivação. 


Conhecimento de Fadas 
[regional: Pondsmânia] 
Você ouviu contos de fadas quando criança. Isto é, muito 


mais que o habitual. 


Benefício: Você recebe + 3 de bônus em testes de Diplo- 
macia e Sentir Motivação ao lidar com fadas. 


Conhecimento de Itens Mágicos 


[regional: Wynlla] 


Itens mágicos são tão comuns em suaterra natal que você 
está habituado a lidar com eles. 


Benefício: A perícia Usar Instrumento Mágico é uma 
perícia de classe para você, e você pode usá-la sem treinamento. 


Especial: Se Usar Instrumento Mágico já é uma períciade 
sua classe, você recebe + 4 de bônus em todos os testes para usar 
esta perícia e pode usá-la sem treinamento. 


Normal: Usar Instrumento Mágico é uma perícia das 
classes bardo e ladino, e não pode ser usada sem treinamento. 


Conhecimento de Magia 
[regional: Pondsmänia, Wynlla] 


A magia étão comum em suaterra natal que você consegue 
reconhecer muitasdelas. 


Benefício: A perícia Identificar Magia éuma perícia de classe 
para você, e você pode usá-la sem treinamento. 


Especial: Se Identificar Magia já é uma perícia de sua classe, 
vocêrecebe + 4 de bônusemtodos ostestes parausar esta perícia, 
e pode usá-la sem treinamento. 


Normal: Identificar Magia não pode ser usada sem trei- 
namento. 


Conquista da Magia 
[regional: Wynlla] 


Gracasacultura deste reino, fortemente baseada em magia 
arcana, você venceu as limitações normais de sua raça que 
impedem o uso desse tipo de magia. 


Pré-requisito: Raça minotauro ougoblin. 


Benefício: Você pode aprender magiaarcanaeternormal- 
mente níveis em classes como mago, feiticeiro e bardo. 


Normal: Sem este talento, minotaurose goblins nativos 
, 8 
de Arton não podem utilizar magia arcana. Veja, entre os 
8 . 1. 
Traços Raciais para minotaurose goblins, o trecho “Inabilida- 
de com Magia”. 


Contador de Histórias 
[regional: Petrynia] 


Graçasao costume petryniano de contar históriaseexagerar 
lendas, você consegue mentir mais facilmente. 


Benefício: Você recebe + 4 debônus em testes de Blefar. O 
bônus se transforma em —4 de penalidade caso seu reino natal 
Tae E FE 
seja conhecido. (“ Ah, então você é de Petrynia... certo... conte 
outra vez a história do gigante que levou seu ouro...”) 


Conhecimento de Lendas 
[regional: Fortuna] 
Seu reino cultiva uma profundatradição de lendas e mitos. 


Benefício: Você possui a habilidade de classe Conheci- 
mento de Bardo. 





Especial: Se você ja é um bardo, recebe + 4 de bônus em 
todos os testes para usar esta habilidade. 


Defesa do Samurai 


Você consegue bloquear ataques com sua katana. 


Pré-requisito: Foco em Arma (katana), Especialização em 
Arma (katana) 


Benefício: Quando está empunhando sua katana, você 
recebe +2 de bônus em sua Classe de Armadura. Qualquer 
condição que faça você perder seu bônus de Destreza também 
faz você perder este bônus. 


Especial: Um samurai pode escolher Defesa do Samurai 
como um de seus talentos adicionais. 


Espírito de Equipe 


[regional: Doherimm, Tapista, Yuden] 


A disciplina militar ensinadaa cada habitante de seu reino 
faz com que você saibatrabalhar em equipe. 


Benefício: Você recebe +2 de bônus em todas as jogadas 
de ataque e testes de perícias quando age em equipe (você e mais 
3 pessoas, no mínimo) e segue ordens de um superior (ambas 
as coisas ao mesmo tempo). Isso significa que todos os mem- 
brosdo grupo devem estar realizando a mesmaatividade (seguir 
uma mesmatrilha, vasculhar um mesmo aposento, atacar um 
mesmo inimigo...) sob ordens de um líder para que você receba 
o bônus. 


Especial: Apenas membros da mesma raça que a sua 
podem ser considerados colegas de equipe. Apenas personagens 
três níveis acima do seu podem ser qualificados como “líderes”. 


Estilo de Magia 


[metamágico] 


Escolha um estilo ou um tema para sua magia — como 
gênios, criaturas marinhas, tempestades, uma divindade... to- 
das as suas magias, quando conjuradas, produzem alguma 
manifestação ligada a esse estilo (desde que a magia normal- 
mente tenha um efeito visível). 

A natureza da manifestação depende da escolha e imagi- 
nação do jogador: se você escolheu “tempestades” como esti- 
lo ou tema, quase todas as suas magias se manifestam na 
forma de relâmpagos, faíscas, nuvens ou chuva. Um méssil 
mágico tera o aspecto de uma seta faiscante, uma bola de fogo 
lembrará uma explosão elétrica, e uma nuvem negra surge 
sobre as vítimas de seu imobilizar pessoas. Se escolheu a deusa 
Tenebra, uma magia /uz do dia terá o aspecto de uma estrela 
brilhante, e suas criaturas conjuradas vão lembrar mortos- 
vivos ou licantropos. 


E bastante comum entre os jovens alunos da Academia 
Arcana “personalizar” suas magias desta forma. 


Benefício: O funcionamento da magia não é alterado de 


nenhuma forma, e nem seu tipo de dano (uma bola de fogo 
com o aspecto de uma explosão elétrica ainda causará dano 
por fogo; uma criatura conjurada através de invocar criatura 
ainda será do tipo normal, mesmo que pareça outra coisa). 
No entanto, devido à aparência incomum de seus efeitos, a 
CD dos testes de Identificar Magia para identificar suas magi- 
as aumenta em +5. 


Faro para Magos 
[regional: Portsmouth] 


Os habitantes de seu reino nativo são ensinados detectar 
e desconfiar de magos. 


Benefício: Você recebe +2 de bônus em todos ostestes de 
Blefar, Ouvir, Sentir Motivação e Observar contra magos e 
feiticeiros. 


Flerte Estratégico 


Em pleno combate, você consegue seduzir ou embaraçar 
adversários de sexo oposto. 


Pré-requisitos: Car 13, Finta Aprimorada. 


Benefício: Você pode usar uma manobra audaciosa (e 
nada educada) para constranger um oponente de sexo oposto 
— por exemplo, beijando sua adversária durante a luta, colo- 
cando uma rosa em seu cabelo, ou usando a espada para rasgar 
sua roupa e revelar partes interessantes de sua anatomia... 


Faça uma finta em combate. Se tiver sucesso, sua oponen- 
te fica embaraçada (ou furiosa...) e sofre um redutor de -2 em 
sua CA e jogadas de ataque contra você, até o fim do combate. 


Essa perda se aplica apenas para você; os ataques e CA do 
oponente não são afetados contra outros adversários. Natural- 
mente, a manobra funciona apenas contra humanóides de sexo 
oposto (e você sofre um redutor de -4 em seu teste de Blefar 
contra raças diferentes da sua). 


Especial: Um swashbuckler pode escolher Flerte Estraté- 
gico como um de seus talentos adicionais. 


Forma do Mar 


Você pode se transformar em um animal marinho. 
Pré-requisitos: Elfo-do-mar, Con 13. 


Benefício: Você pode metamorfosear-se uma vez por dia 
para cada ponto de seu modificador de Constituição (por exem- 
plo, duas vezes por dia se tem Con 14-15) para assumir a forma 
de um animal marinho, que deve ser escolhido quando se ad- 
quire o talento. Esta habilidade funciona de maneira igual à 
Forma Selvagem do druida (Liv do Jogador). O animal escolhi- 
do deve ser de tamanho Médio ou Pequeno, e pertencer ao 
subtipo (Aquático). Não pode ser um animal atroz e nem uma 
besta mágica, verme ou outro tipo de criatura. Entre os elfos- 
do-mar de Arton o golfinho é a forma mais comum, mas 
muitos deles também podem se transformar em botos, lon- 
tras, selakos (tubarões) ou tartarugas marinhas. 





Forma Feroz do Mar 
Você se transforma em um animal marinho mais perigoso. 


Pré-requisitos: Elfo-do-mar, Con 13, Forma do Mar, 
bônus base de ataque +4. 


Benefício: Igual a Forma do Mar, mas você pode escolher 
a forma de um animal atroz, besta ou verme, de tamanho 
Pequeno ou Médio, que pertença ao subtipo (Aquático). Lulas 
e grandes crustáceos são uma escolha comum para elfos-do- 
mar com este talento. 

Especial: Ao adquirir este talento, você perde sua antiga 
Forma do Mar, que será substituída por esta. 


Forma Monstruosa do Mar 


Você pode se transformar em um monstro marinho. 


Pré-requisitos: Elfo-do-mar, Con 13, Forma do Mar, 
Forma Feroz do Mar, bônus base de ataque +7, tendência 
maligna. 


Benefício: Igual a Forma Feroz do Mar, mas você pode 
escolher a forma de um animal atroz, besta, besta mágica, ver- 
me ou aberração de tamanho Médio ou Grande, que pertença 
ao subtipo (Aquático). 

Especial: Ao adquirir este talento, você perde sua antiga 
Forma Feroz do Mar, que é substituída por esta. 


Fúria Leal 


[regional: Khubar, Montanhas Uivantes, Namalkah, 
União Púrpura] 

Mesmo que seu comportamento tenha mudado do selva- 
gem parao civilizado, você ainda consegue manifestar sua antiga 
fúriabárbara. 

Pré-requisito: Ser um ex-barbaro, tendência leal, 


Benefício: Se você é um bárbaro cujatendênciasetornou 
leal, ainda assim será capaz de utilizar sua fúria bárbara de forma 
normal. Estetalento, no entanto, não permite adquirir mais 
níveis nesta classe. 

Especial: Este talento regional pode ser 
comprado como um talento normal por nativos 
deoutrosreinos. 


Normal: Um bárbaro que se torne leal 
perde sua habilidade de se enfurecer. Mais deta- 
lhes em “Ex-Bárbaros”, no Livro do Jogador. 

心 


Furtividade das Fadas 


[nativo: Pondsmänia] 

No reino mágico das fadas, muitos nativos 
sabem ser furtivos e quase invisíveis. 

Benefício: Você recebe +2 de bônus em 
todos ostestes de Esconder-se e Furtividade. 


Hospitalidade 


[regional: Nova Ghondriann] 


Em suaterra natal, o bem-estar dos estran- 
geiros é tão importante quanto o seu próprio. 

Benefício: Você recebe +3 de bônus em 
testes de Diplomacia e Obter Informação, apenas 
aolidarcomcriaturasinteligentes nativasde outros 
reinos que não sejam o seu. Noentanto, também 
sofre redutor de—1em testes de Blefar e Intimidar 
comcriaturas inteligentes de outros reinos. 


Impostor 
[regional: Ahlen, Petrynia] 
Você pode, de forma quase sobrenatural, 


fingirter habilidades que não tem. E você fingetão 
bem que CONSEGUE fazer essas coisas! 


Pré-requisitos: Car 13, Foco em Perícia 


(Blefar). 





Benefício: Graças a seu extremo charme, magnetismo 
pessoal esuperconfiança, você consegue convencer as pessoas (e 
asipróprio!) de que tem certas habilidades ou conhecimentos, 
quando na verdade não tem. 

Você pode substituir um teste de qualquer perícia porum 
teste de Blefar. Caso seja bem-sucedido, você resolve o problema 
— não importa qual seja sua natureza. Por exemplo, usando 
Blefarem vez de Escalar, Equilíbrio, Conhecimento, Identificar 
Magia ou qualquer outra, você inspira tanta confiança em si 
mesmo que consegue realizar a façanha. Você pode fazer isso 
uma vez por dia para cada ponto de seu bônus de Carisma (por 
exemplo, duas vezes por dia se tem Car 14-15). 


Inimigo de Dragões 


[regional: Sckharshantallas] 


OreiSckhar detesta outrosdragõesem seuterritório, e por 
isso todo habitante do reino é ensinado a lutar contra eles. 


Benefício: Você recebe + 4de bônus nas jogadas de dano 
quando ataca dragões e monstros de mesmo tipo (como 
wyvernse hidras). 


sas oe 
Inimigo de Goblindides 

[regional: Tyrondir] 

Neste reino ameaçado pela Aliança Negra, você esta famili- 
arizado com goblins e monstros do mesmo tipo. 

Benefício: Você recebe +2 de bônus em todos ostestes de 
Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivação eSobrevivênciacontra 
goblinóides (goblins, hobgoblins, bugbears). 


Especial: Este talento pode ser comprado como um 
talento comum por personagens que tenham passado por 
Tyrondirou Lamnor. 


Insulto Sagaz 


Você consegue ofender seu adversário de formas que fa- 
riam um anão corar de vergonha. 


Pré-requisitos: Car 13, Finta Aprimorada. 


Benefício: Você pode dizer barbaridades sobre seu adver- 
sário, geralmente mencionando incidentes ocorridos em sua 
infância, ou questionando sua competência, ou ainda colocan- 
do em dúvida sua sexualidade (“Você forjou TODAS estas 
espadas?! Devia arrumar uma mulher!”). Isso deixa seu opo- 
nente tão furioso que prejudica seu desempenho em combate. 


Faça uma finta em combate. Se tiver sucesso, seu oponen- 
te fica enfurecido e sofre um redutor de -1 em sua CA e jogadas 
de ataque contra você, até o fim do combate. Ele também fará 
seus ataques principalmente contra você, a menos que tenha 
uma forte razão para mudar de adversário. 

Essa perda se aplica apenas para você; os ataques e CA do 
oponente não são afetados contra outros adversários, pois eles 
nada fizeram para insultá-lo. As mesmas dificuldades válidas 


para fintar em combate também se aplicam aqui (-8 de penali- 
dade contra criaturas de Inteligência animal; impossível de usar 
contra criaturas sem Inteligência). 


Especial: Um swashbuckler pode escolher Insulto Sagaz 
como um de seus talentos adicionais. 


Intolerância 
[regional: Ahlen, Doherimm, Yuden, Tapista] 


Você demonstra um preconceito racial muito comum em 
seu reino nativo. 


Benefício: Você recebe + 3 de bônus em testes de Sentir 
Motivação Intimidar, apenasao lidar com criaturas inteligentes 
de outras raças que não sejam a sua. No entanto, também sofre 
-1 de penalidade em testes de Blefar, Diplomacia e Obter 
Informação com criaturas inteligentes de outras raças. 


Especial: Para efeito do uso deste talento, meio-elfos e 
meio-orcs não são considerados humanos. 


Leal aos Cavaleiros 
[regional: Bielefeld] 


Por sua cultura e tradição de cavalaria, você tem bom 
conhecimento sobre as famílias reais do Reinado. 


Benefício: Você recebe + 4 de bônus em todos ostestes de 
Conhecimento (nobreza realeza). 


Lógica Labiríntica 
[regional: Tapista] 
Por estar acostumado à complicada arquiteturados mino- 


tauros, vocêtem habilidade extraordinária desta raça de jamais 
se perder em labirintos. 


Benefício: Você jamaisse perdeem corredoresetúneis, sendo 
sempre capaz de lembrar do caminho por onde passou. Esta 
habilidade não funciona em florestase outros lugaresabertos. 


Especial: Todos os minotauros nativos de Tapista rece- 
bem dois talentos regionais, sendo obrigatório que Lógica 
Labirínticaseja um deles. Personagens que não sejam nativosde 
Tapistanão podem comprar Lógica Labirintica. 


Mago Nato 
[regional: Wynlla] 


Todos em seu reino nativo sabem muito sobre magia, 
mesmo que não possam usá-la. 


Benefício: Você recebe + 1 de bônus em testes de Conhe- 
cimento (arcano), Identificar Magia, Ofícios (alquimia) e Usar 
Instrumento Mágico. 


Médico Nato 
[regional: Salistick] 


Graças à avançadaciência médica em seu reino, cujos habi- 





tem habilidades médicas superiores. 


Benefício: Você recebe +4 de bônus em 
todos os testes de Cura. 


Mudança de Tamanho 
Você pode crescer até o tamanho de um halfling. 
Pré-requisitos: Sprite. 
Benefício: Você pode, com umaação A 
de movimento, mudar livremente entre ta- 
manho Miúdo (natural para sprites) e Pe- 
queno. Quando estão em tamanho Pe- 
queno, os ajustes de habilidades deum £ 
sprite mudam para Força -2 e Destreza 
+2 (Con e Car ainda sofrem os mesmos 
ajustes; -2 e +2 respectivamente). Seus * 
bônus mudam para CA +1, +1 nas jogadas de ataque e 
+4 em testes de Esconder-se, e sua capacidade de levantar 
e carregar peso equivale a três quartos da carga máxima das 
criaturas Médias. Suas asas desaparecem quando você muda 
para tamanho Pequeno, e você não pode voar enquanto 
não retornar ao tamanho Miúdo. Roupas e itens com- 


Esta é uma habilidade sobrenatural. Ó 


portam-se da mesma forma que na magia alterar-se. 


Olhos Aguçados 

[regional: Collen] 

Vocêtem habilidades visuais superiores. 

Benefício: Você recebe Visão na Penumbrae +2 de bônus 
emtestesde Observar. 

Especial: Todos os nativos de Collen recebem doistalen- 
tos regionais, sendo obrigatório que Olhos Aguçados seja um 
deles. Personagens que não sejam nativos de Collen não podem 
comprar Olhos Aguçados. 


Olhos Especiais 
[regional: Collen] 
Você tem habilidades visuais especiais. 
Pré-requisito: Olhos Aguçados. 
Benefício: Você pode escolher um entre os seguintes 


poderes: Visão no Escuro, vero invisível ou detectar magia como 
uma habilidade extraordinária, que pode ser usada livremente. 


Especial: Todososnativosde Collen recebem doistalentos 
regionais, sendo obrigatório que Olhos Aguçados seja um deles 
(em geral, aqueles que decidem ser aventureiros têm Olhos 
Aguçadose Olhos Especiais). Personagens que não sejam nativos 
de Collen não podem comprar Olhos Aguçados ou Especiais. 


Você pode comprar este talento mais uma vez (apenas no 
1º nível, e pagando por ele como se fosse um talento normal) 
para possuir uma segunda habilidade extraordinária de visão, 
válida para o outro olho. 


Mudança 
de Tamanho 


. 

Paciente 
[regional: Callistia, Collen, Hongari] 

Emseu reino natal, paciência e tranquilida- 
de são virtudes importantissimas. 
+2 de bônus em testes 
Concentração eum bônus de + 1 emtestesde 
perícias que exijam mais de 10 minutos para 


3 k 
Beneficio: Você recebe 


à A 


serem completados. 


) Pacifismo 


[regional: Fortuna, Hershey, Hongari, Nova 
Ghondriann, Salistick, Tyrondir, Zakharov] 


Você vem de um reino que abominaa vio- 
lénciaea guerra, preferindo sempre a resistência 
pacificaoua diplomacia. 

Benefício: Você ganha 1 Ponto de Vida 
adicional, e + 2 de bônus em testes de Diplo- 
macia. 


Patriota 


[regional: Bielefeld, Deheon, Doherimm, 
Tapista, Yuden] 


Você é extremamente orgulhoso de 
sua pátria e sua gente. 
Benefício: Você recebe +4 de bô- 
nus em todos os testes de Conhecimento 
(local: seu próprio reino). 


Panache 


Vocé tem a (irritante) habilidade de humilhar seus opo- 
nentes em combate. 


Pré-requisitos: Car 13, Finta Aprimorada. 


Beneficio: Vocé pode realizar uma manobra capaz de im- 
pressionar seu adversário. Algo como trocar a espada de mão 
no meio da luta, arrancar os botões da camisa do oponente, 
riscar sua inicial nas roupas dele com a ponta da espada... 


Faça uma finta em combate. Se tiver sucesso, o oponente 
fica tão espantado com sua manobra que sofre -1 de penalidade 
de moral em sua CA e jogadas de ataque contra você, até o fim do 
combate. 


Note que essa perda se aplica apenas para você; os ataques 
e CA do oponente não são afetados contra outros adversári- 
os, pois eles nada fizeram para impressioná-lo. Note tam- 
bém que as mesmas dificuldades válidas para fintar em com- 
bate também se aplicam aqui (-8 de penalidade contra criatu- 
ras de Inteligência animal; impossível de usar contra criaturas 
sem Inteligência). 


Especial: Um swashbuckler pode escolher Panache como 
um de seus talentos adicionais. 





Perito em Arma 


Você consegue usar sua arma para realizar todo tipo de 
façanha incrível. 

Pré-requisito: Des 13, Int 13, Acuidade com Arma, Foco 
em Armae Especialização em Arma com a arma escolhida. 

Benefício: Graças a uma extrema habilidade com a arma, 
que funciona como uma verdadeira extensão de seu corpo e 
alma, você pode usar um teste normal de ataque para substituir 
qualquer teste de perícia — incluindo perícias que você não 
possui! Neste caso, a rolagem de ataque deve atingir a CD deter- 
minada pelo Mestre. 

Você pode, por exemplo, usar uma espada para destrancar 
uma fechadura (Abrir Fechaduras), como suporte para subir 
em algo (Escalar), como apoio para uma cambalhota (Acroba- 
cia), para fazer manobras impressionantes (Atuação), e assim 
por diante. O Mestre pode determinar que algumas perícias são 
mais difíceis ou impossíveis de imitar apenas com a ajuda da 
arma (como Observar, Ouvir, Conhecimento...). 

Você pode fazer isso uma vez por dia para cada ponto de 
seu bônus de Inteligência (por exemplo, duas vezes por dia se 
tem Int 14-15). 

Especial: Um guerreiro, samurai ou swashbuckler pode 
escolher Perito em Arma como um de seus talentos adicionais. 


Prece para os Mortos 

[regional: Hongari] 

Porinfluência dos deuses Hyninne Thyatis, vocêconhece 
uma prece que permite conversar com os mortos. 

Benefício: Na presença do cadáver, ousobreseutúmulo, 
você pode fazer a uma pessoa morta uma única pergunta, que 
será respondida telepaticamente apenas com “sim” ou “não”. 
Nãoé permitido fazer outra pergunta parao mesmo morto, mas 


outras pessoas com este talento também podem fazer suas 
próprias perguntas. 


. 
Prece para Valkaria 

[regional: Deheon] 

Dentro das fronteiras de Deheon, você pode fazer uma 
prece à deusa Valkaria para que uma pessoa oucriatura mortal- 
mente ferida consiga se salvar. 

Pré-requisito: Humano. 

Benefício: Você pode rezar à deusa para quealguém com O 
PVsoumenosrecupere 1 PV. Isto exige umtestede Carisma (CD 
15)e, uma vez queadeusaatenda, cadanovatentativarecebe-5 de 
penalidade. Cada-5 desaparece após 30 diassem usar a prece. 


Prosperidade 
[regional: Deheon, Hershey, Sambúrdia, Tyrondir] 


Graças à grande riqueza de seu reino nativo, você tem 
melhores recursos financeiros. 


Benefício: Vocêrecebe 6d4 peças de ouro (6d4x100 Tibares) 
extrasem seu dinheiro inicial. 


Quatro Braços 
Você tem um par de braços extra. 
Pré-requisitos: Nagah. 


Benefício: Você tem dois braços extras. Ambos são con- 
siderados mãos inábeis, e sofrem os redutores normais para 
ataques extras. 


Especial: Este talento pode ser adquirido apenas no 1º nivel. 


. . 
Religioso 
[regional: todos, exceto Salistick] 
Vocêcresceu ouvindo histórias e lendas incríveis sobre o 
Panteão, os deuses menores, os sumo-sacerdotes... 


Benefício: Você recebe +4de bônus em testes de Conhe- 
cimento (religião). 


Resistência a Doenças 


[regional: Lomatubar] 


Graças aos cuidados medicinais que recebeu durante a 
infância, você é mais resistente a doenças comuns. 


Benefício: Você recebe + 8 de bônus em testesde Fortitude 
para resistir a doenças não-mágicas. Isso não inclui maldições, 
venenos, ácidos e outros males. 


Resistência ao Frio 
[regional: Montanhas Uivantes] 
Você está habituado à vida dura no frio e gelo. 


Benefício: Você recebe + 2 de bônus em Sobrevivência 
(apenas em lugares gelados) e + 4em testes de Fortitude para 
resistir ao frio ou magias e ataques baseados em frio. 


Resistência à Tormenta 
[regional: Trebuck] 


Por seu conhecimento e familiaridade com osterríveis 
males da Tormenta, que atualmente ataca as fronteiras de seu 
reino nativo, você é mais resistente a seus efeitos. 


Benefício: Você recebe + 1 de bônusem todos os testes de 
resistência contra quaisquer efeitos nocivos provocados pela 
Tormentaeseus habitantes. 


Especial: Este talento pode ser comprado como um 
talento comum por personagens que tenham passado por uma 
areade Tormenta (esobrevivido, é claro). 


Tatuagem Mística 
[regional: Khubar] 


Em seu reino, todos possuem tatuagens de significado 





Terreno Familiar 


religioso. Suas tatuagens possuem uma significância ainda 
maior, protegendo você contra influências externas. 


Pré-requisito: Con 11, Sab 15. 

Benefício: Você pode, uma vez por dia, conjurar a magia 
prok cão contra o mal/ bem / caos; ordem como um feit iceiro de nivel 
igual ao seu. O tipo de proteção que você pode invocar depende 
de sua própriatendência: 

e Personagens de tendência Leal e Boa ou Neutra e Boa 
podem invocar proteção contra o mal. 

e Personagens de tendência Caótica e Boa ou Caótica e 
Neutra podem invocar proteção contra a ordem. 


e Personagens de tendência Leal e Neutra ou Leal e Ma 
podem invocar proteção Contra 0 caos. 


e Personagens de tendência Caótico e Mau e Neutro e Mau 
podem invocar proteção contra o bem. 


e Personagens de tendência Neutra podem escolher um 
entre os quatro tipos de proteção. 


Especial: Este talento só pode ser adquirido no 1º nível. 


Terreno Familiar 
[regional: todos] 
Você é mais habilidoso em um certo tipo de terreno. 


Benefício: Escolha um destes tipos de terreno: florestas 
tropicais, florestas temperadas, montanhas, pradarias (planíci- 


es, estepes e savanas), rios e lagos, oceanos, desertos, regiões 
geladas, subterrâneos, ou áreas de Tormenta. Você recebe +1 
de bônus em todas as suas perícias de classe quando age neste 
tipo de terreno. 


Especial: Você também pode escolher um lugar especifi- 
co como seu terreno familiar, como um vale, uma cidade, uma 
estrada, um navio... no entanto, você não pode escolher áreas 
de grande extensão como as Montanhas Sanguinárias, Galrasia, 
o Rio dos Deuses, ou qualquer das nações do Reinado. 


Se você é um druida ou ranger especializado em atuar nes- 
se mesmo terreno, os bônus não são cumulativos. 


Torcida 


Você luta melhor quando há fãs torcendo por você. 

Pré-requisitos: Car 13. 

Benefício: Você recebe + 1 de bônus em sua CA, jogadas 
de ataque e testes de resistência quando tem a torcida a seu 
favor, durante uma luta ou outro tipo de disputa. Entenda-se 
por “torcida” qualquer número de pessoas ou criaturas inteli- 
gentes (mesmo que seja apenas uma!) que não está realizando 
nenhuma outra ação além de ver a luta. Você só recebe este 
bônus quando a maioria das pessoas presentes está gritando 
seu nome ou torcendo por sua vitória. 


Especial: A reação de uma torcida depende do Mestre, 
mas você pode tentar um teste de Atuação ou Blefar (CD 20) 
como uma ação livre para cair nas graças dos torcedores. 





. 
Trapaceiro Nato 

[regional: Ahlen] 

Após crescer em um reino de pilantrasetrapaceiros, você 
sabe muito bem lidar com eles. 

Benefício: Você recebe + 2 de bônus em todos ostestes de 
duas entre as seguintes perícias, à sua escolha: Arte da Fuga, 
Blefar, Diplomacia, Disfarces, Esconder-se, Falsificação, 
Furtividade, Observar, Obter Informação, Punga, ou Sentir 
Motivação, 


Dinheiro e 
Equipamento 


O sistema monetário apresentado no Livro do Jogadoré o 
mesmo empregado em Tormenta, sendo que um Tibar equi- 
vale a uma peça de cobre. 


O Tibar (T$) é a moeda padrão em todo o território do 
Reinado, e a menor unidade monetária. Trata-se de uma peça 
redonda de cobre medindo lcm de diâmetro. Existem tam- 
bém o Tibar de Prata (que vale T$ 10,00) e o precioso Tibar de 
Ouro (T$ 100,00), sendo esta a moeda mais utilizada por aven- 
tureiros. Todas as peças trazem em uma das faces o rosto de 
Tibar, o Deus do Comércio — um rei com cabelos encaracola- 
dos e uma jóia em forma de olho na coroa; e na outra face o 
mesmo rosto de Tibar, mas desta vez o rei está sem a coroa. 
Em Arton, ao jogar “cara ou coroa”, o costume é escolher 
“coroa ou não coroa”. 


Que mosquetes estranhos... 


A moeda foi criada por Quindogar Tolliannor, o primeiro 
conselheiro real de Deheon — e adepto ardoroso das artes da 
barganha e negociação. O Tibar ficou logo muito popular, tan- 
to que o próprio Deus do Comércio atualmente tenta “negoci- 
ar” uma posição entre os Deuses Maiores. Hoje em dia, mui- 
tos artonianos acreditam que manter sempre um Tibar no 
bolso, ou preso ao pescoço como um amuleto, garante as gra- 
ças do Deus do Comércio, fazendo com que o dinheiro seja 
farto durante todo o ano. 


Nem todos os reinos, contudo, seguem rigorosamente o 
padrão do Tibar. Em alguns lugares, devido à escassez de co- 
bre, o Tibar de Prata é usado como moeda padrão. Em outros, 
o valor do Tibar pode apresentar flutuações de até 100% — 
provocando grande agitação entre as guildas de comerciantes, 
falsificadores e contrabandistas. 


É comum entre aventureiros conquistar grandes fortunas 
em ouro e acabar esquecendo o valor do dinheiro. Para um 
camponês, uma única peça de ouro pode representar sua so- 
brevivência pelo resto da vida. Esse dinheiro (T$ 100,00) é 
suficiente para que ele consiga comprar, digamos, duas ou três 
dúzias de galinhas vivas (que não custam mais de T$ 3,00 
cada). Se deixar todas elas botando ovos, ele poderá começar 
sua própria granja! 

A maioria das armas, armaduras e equipamentos encon- 
trados no Livro do Jogador existe em Arton, em suas formas e 
preços normais. Itens próprios da raça dos gnomos (como o 
martelo gnomo com gancho, por exemplo) existem apenas em 
versões fabricadas por goblins. Armas exóticas de tipo oriental 
(nunchaku, kama, shuriken...) são de origem tamuraniana. 


Armas de Fogo 


Na maioria dos mundos medievais mágicos, a magia 
substitui vários setores da tecnologia. Uma vez que a 
mágica é muito mais poderosa, segura e confiável, 
muitos inventos que conhecemos na Terra jamais 
seriam amplamente usados em Arton. Um 

deles é a pólvora. 


A pólvora já foi descobertaem Arton. 
Mas, após uma série de experimentos de- 
sastrosos, foi considerada perigosa de- 
mais. Seu uso é proibido em todo o 
território do Reinado. Canhões são usa- 
dos apenas em navios piratas e em al- 
gumas naus dos minotauros (mais 
um ponto de conflito entre Tapista e 

os demais reinos). 


Produzir pólvora exige a pe- 
rícia Ofícios (alquimia). Construir 
armas de fogo exige a perícia Ofi- 

cios (armas de fogo), que é uma 
perícia dos pistoleiros (veja em “Clas- 
ses de Prestígio”). Além deles, apenas al- 





guns especialistas sabem construir tais armas, mas poucos se 
dedicam a uma atividade tão perigosa. 


Pistolas e mosquetes de Arton usam as regras normais para 
armas da Renascença, vistas no Liv de Regras Básicas II. Usar uma 
pistola ou mosquete exige o talento Usar Arma Exótica. 


Armas de Madeira Tollon 


O reino de Tollon produz um tipo especial de madeira 
negra, dura como o aço, com propriedades mágicas. Possui a 
mesma dureza, resistência e outras características do aço, mas 
metade do peso. Quando usada para fazer armas, estas conse- 
guem atingir criaturas invulneráveis a armas comuns. 


A arma deve ser totalmente feita de madeira, sem partes 
metálicas, o que inclui clavas, cajados (sem reforço metálico), 
bordunas (espada longa de madeira; dano igual a uma espada 


curta metálica), marretas (igual ao martelo 
de guerra), dardos e flechas (de caça, sem 
ponta metálica). Ataques com essa arma 
não recebem qualquer bônus, mas ven- 
cem Redução de Dano como se fossem 
mágicos. 

Uma arma de madeira Tollon custa 
vinte vezes mais que uma arma equiva- 
lente de material comum (ou dez vezes 
mais no reino de Tollon). 


Balão Goblin 


Famosa por sobreviver mesmo nas 
piores condições e encontrar soluções cri- 
ativas para tudo, a raça goblin desenvol- 
veu um engenho tecnológico sem igual 
em Arton — o balão de ar quente. 


O aspecto do engenho é, no mini- 
mo, precário: imensas bolsas de couro fino 
e outros tecidos com muitos remendos, 
usando como gôndola um grande cesto 
ou algo parecido com um barco. Eles po- 
dem existir em versões menores para dois 
ocupantes, ou maiores para transportar 
até vinte pessoas. Pilotar um balão exigea 
perícia Profissão (baloeiro), que é uma pe- 
ricia do baloeiro goblin (veja em “Classes 
de Prestígio”). 


Balões menores, com capacidade para 
até quatro pessoas, são de tamanho Enor- 
me (CA -2, 80 PVs). Os maiores, paraaté 
vinte pessoas, são Imensos (CA -4 120 
PVs). Balões têm CA natural 10 maisajus- 
tes por tamanho, sendo muito facil atin- 
gir um deles. Um personagem pode ten- 
tar manobrar defensivamente como uma 

ação padrão, substituindo a CA natural pelo resultado de seu 
teste de perícia (Profissão (baloeiro)). 


Balões têm dureza 0. Quando sofrem qualquer dano co- 
meçam a vazar, perdendo a mesma quantidade de dano recebi- 
da em cada rodada subsequente. Remendar um vazamento em 
pleno vôo exige um teste de Ofícios (balões) com CD igual a 10 
+ dano sofrido. 


Ao contrário do que possa parecer, quedas de balões rara- 
mente são fatais. Ao receber qualquer dano, o balão começa a 
perder ar e flutuar lentamente na direção do solo, pousando de 
forma razoavelmente segura. Cada ocupante deve fazer um 
teste de Reflexos (CD 10); aqueles que falham sofrem 1d4 pon- 
tos de dano. Para o próprio baloeiro goblin o teste tem CD 5, 
pois ele está bem habituado a esse tipo de coisa... 


Um balão só cai de forma perigosa após perder mais da 
metade de seus PVs. Neste caso os ocupantes sofrem dano 





normal pela queda, dependendo da altura. Balões viajam tipi- 
camente a 200m de altitude, mas podem subir mais (para atra- 
vessar montanhas, por exemplo). 


E difícil estimar o preço de um balão goblin, visto que eles 
não são facilmente encontrados no comércio: em geral cada 
baloeiro ou grupo de baloeiros constrói seu próprio balão. 


Granadas 


Populares entre os baloeiros goblins, estas bombas rudi- 
mentares têm pavios que precisam ser acesos antes do uso (uma 
ação padrão). Então devem ser arremessadas (um ataque de to- 
que à distância) e, quando acertam, causam dano de 2d6 por 
fogo. Um teste de Reflexos (CD 20) reduz à metade. Granadas 
são consideradas armas simples, e usam todas as regras para 
granadas da Renascença vistas no Livr de Regras Básicas II. 


Tai-tai 


Os halflings são famosos 
por gostar de jogar pedras, seja 
como esporte, seja como for- 
ma de combate. Para esta finali- 
dade, o halfling artoniano de- 
senvolveu certos engenhos. 





O tai-tai é uma espécie de 
catapulta minúscula que pode 
ser presa ao braço com fivelas, 
geralmente no braço direito. 
Com um movimento correto 
do pulso no instante do dispa- 
ro, ela consegue lançar uma pe- 
dra ou bala de chumbo tão lon- 
ge quanto um arco consegue 
lançar uma flecha. Ou seja, tem 
o mesmo incremento de dis- 





tância de um arco longo (30m), mas causa o dano de uma 
funda (1d4, crítico x2, concussão). 


Um tai-tai custa em média 40 peças de ouro, pesa 2kg e 
exige o talento Usar Arma Exótica. 


Tei-dotei 


Este engenho halfling consiste de uma catapulta desmon- 
tável que pode ser transportada por duas pessoas (ou três 
halflings) e armada rapidamente no campo de batalha, como 
um tipo de “lança-morteiros” medieval. 


A estrutura pode ser preparada muito rapidamente, mas 
isso requer habilidade. Montar e carregar o tei-dotei em uma 
rodada exige um teste de Operar Mecanismo ou Profissão (ar- 
mas de cerco) com CD 20. Para montar em duas rodadas, CD 
15. Em três rodadas, CD 10. Montar o engenho em quatro ou 
mais rodadas exige apenas um teste com CD 5. 


Uma vez preparada, a arma 
pode ser apontada para qualquer 
direção, pois o disparador fica so- 
bre uma torre giratória. Pode lan- 
çar balas de chumbo (dano de 
3d8, crítico x2, concussão) ou pe- 
dras (2d8) com um incremento 
de distância de 30m. Exige uma 
ação padrão para recarregar. Em 
geral a arma é operada por um 
halflling artilheiro (que faz os tes- 
tes de ataque) e outro encarrega- 
do da recarga, para que seja possi- 
vel atacar sem interrupção. 

Um tei-dotei custa em média 
140 peças de ouro, pesa 20kg e exi- 
ge o talento Usar Arma Exótica. 


Re; 


Tai-Tai e Tei-dotei, 


armas halflings 











Parte 


Magia 


Os Caminhos 
da Magi 

Todas as Escolas e Domínios tradicionais descritos no 
Livro do Jogador existem em Arton, e funcionam de forma nor- 
mal. No entanto, os estudiosos deste mundo também acredi- 
tam que todas as coisas — incluindo a magia — são formadas 
por seis elementos: água, fogo, ar, terra, luz e trevas. Todas as 
coisas mágicas e não mágicas estão, de alguma forma, rela 
das a pelo menos um destes elementos. 


jona- 


Assim, além das Escolas e Domínios normais, existe uma 
classificação maior que engloba todas as formas de magia arcana 
e divina: são os Caminhos Elementais da Magia. 


Estes seis grandes Caminhos estão relacionados a todos 
os aspectos do mundo conhecido — e além. Em termos pla- 
nares, os Caminhos estão ligados aos quatro Planos Elementais 
(fogo, água, terra, ar) e aos dois Planos de Energia (luz e trevas). 


Caminho do Fogo 


Naturalmente, este Caminho representa todas as magias 
que lidam com fogo, como bola de fogo, armadilha de fogo, resistén- 
cia a elementos (fogo), pirotecnia e quaisquer outras do descritor 


[fogo] e do Domínio do Fogo. 


O fogo representa a chama do coração, de forma que mui- 
tas magias ligadas a emoções fortes, como paixão e ódio, per- 
tencem a este grupo (riso histérico, por exemplo). O mesmo vale 


para quase todas as magias envolvendo violência e agressividade. 


Muitas magias de ataque, ou aumento de força ou dano 
(lâmina afiada, força do tonro...), são do fogo, bem como as magi- 
as do Dominio da Guerra. 


Caminho da Água 


Pertencem a este caminho todas as magias ligadas à água e 
gelo (névoa obscurecente, controlar a água, muralha de gelo, cone glaci- 
ad, bem como quaisquer outras do descritor [água] e do Do- 
minio da Água. 


Como a fluidez da água é oposta à rigidez, também per- 
tencem a este grupo as magias que oferecem liberdade de mo- 
vimentos (movimentação livre, remover paralisia...), mesmo que esta 
seja involuntária (área escorregadia). O mesmo vale para muitas 
magias de transporte (porta dimensional, teletransporte...) e aque- 
las do Domínio da Viagem. 


A maior parte do corpo humano (e de muitas outras cria- 
turas vivas) é composta de água. Assim, todas as magias de 
Transmutação que alteram as propriedades de uma criatura 
(alte rar Forma, metamorfose...) SãO da água. 








Caminho do Ar 


Pertencem a este caminho todas as magias ligadas ao ar 
(lufada de vento, controlar os ventos, ciclone...), bem como quais- 
quer outras do descritor [ar] e do Dominio do Ar. 


Magias que lidam com odores são do ar. O mesmo vale 
para magias que provocam ataques sônicos (explosão sonora) ou 
que manipulam o som (som fantasma, esculpir o som, 
ventriloquismo...). Note que grande parte das magias de bardo 
pertence a este Caminho. 


O ar étransparente. Portanto, pertencem a este Caminho 
quase todas as magias destinadas à detecção ou revelação de 
coisas escondidas ou desconhecidas (detecção de magia, histórias e 
lendas, ver o invisível, visão da verdade...). Uma vez que o ar carrega as 
palavras, quase todas as magias ligadas à comunicação e com- 
preensão de mensagens (boca encantada, vento sussurrante, ler ma- 
gia, idiomas...) também são do ar. 


Assim como ocorre com a agua, muitas magias de movi- 
mentação e transporte (especialmente z) também fazem par- 
te do Caminho do Ar. 


Caminho da Terra 


Pertencem a este caminho todas as magias ligadas à terra, 
metais, minerais e gemas preciosas (pedra encantada, moldar rocha, 


terremoto...), bem como quaisquer outras do descritor [terra] e 
do Domínio da Terra. 


A terra representa a firmeza, a estabilidade. Portanto, per- 
tencem a este grupo quase todas as magias que de alguma 
forma impedem a liberdade e a movimentação (armadilha, imo- 
bilizar pessoa, lentidão, teia, mao esmagadora...), bem como aquelas 


A magia tem vários 
Caminhos... 


que impedem a passagem, entrada ou saída de determinado 
lugar, como âncora planar, círculo mágico contra o caos, círculo mági- 


co contra o bem... 


A força e resistência, sejam físicas, mentais ou mágicas, 
também são representadas pela terra. Portanto, quase todas as 
magias que envolvem resistir a um efeito (resistência, resistência à 
magia, pele rochosa, corpo de ferro...) ou qualquer forma de prote- 
ção (proteção contra o mal, muralha de energia, campo antimágica...) 
pertencem a este caminho. 


Magias de conjuração destinadas à convocação ou criação 
de objetos (labirinto) muitas vezes fazem parte deste grupo. 


Caminho da Luz 


Pertencem a este Caminho todas as magias que produzem 
luzes (brilho, globos de luz, lux, leque cromático, lux do dia...). Em- 
bora o fogo produza luz, magias do fogo não fazem parte 
deste grupo, salvo raras exceções. Chama contínua, por exemplo, 
não produz calor e nem causa dano — portanto, pertence ao 


Caminho da Luz, não do Fogo. 

O Caminho da Luz está ligado à vida, à energia positiva. 
Isso inclui praticamente todas as magias que envolvem purifi- 
cação, cura ou restauração de energia vital: curar ferimentos, restau- 


ração, regeneração, ressurreição verdadeira e todas que fazem parte 
do Domínio da Cura. Como estas magias envolvem processos 
metabólicos do corpo, algumas delas também pertencem ao 
Caminho da Água. 


O bem também é representado por este Caminho, assim 
como quase todas as magias relacionadas à pureza e bondade: 
abençoar água, proteção contra o mal, destruição sagrada e todas do 
Domínio do Bem. Note que a maioria das magias de paladino 





está no Caminho da Luz. 


A paz, serenidade e bons sentimentos pertencem à luz. 
Isso inclui magias que envolvem emoções positivas, ou o 


cancelamento de emoções negativas (acalmar animais, acalmar 


emoções, cancelar encantamento, remover medo...). No entanto, ma- 
gias que manipulam a vítima contra a sua vontade (como a 
maioria dos Encantamentos) geralmente não fazem parte 
deste grupo. 


Tudo o que vemos é luz refletida. Portanto, grande parte 
das magias da escola Ilusão pertence a este grupo, especialmen- 
te aquelas que lidam com imagens (imagem silenciosa, reflexos...). 
Ilusões que também contam com sons e cheiros (imagem maior) 
pertencem, ao mesmo tempo, ao Caminho do Ar. 


Magias de invisibilidade fazem parte deste Caminho, mas 
não as magias que usam de outras formas para obscurecer ou 
ocultar algo. Estas pertencem ao Caminho das Trevas. 


Uma vez que este elemento traz a clareza, da mesma forma 
que o ar, muitas magias de detecção e revelação (discernir menti- 
ras, detectar armadilhas...) também pertencem ao Caminho da 
Luz. Ironicamente, magias para ver através de ilusões (e tam- 
bém aquelas de detecção de invisibilidade) também fazem par- 
te deste Caminho. 


Caminho das Trevas 


Pertencem a este Caminho todas as magias que cancelam 
luz ou produzem escuridão (escuridão, escuridão profunda...). 


O Caminho das Trevas está relacionado ao mal, decadên- 
cia, morte e energia negativa. Fazem parte deste grupo todas as 
magias da escola Necromancia e do Domínio do Mal. 

Astrevas também estão ligadas a quase todas as formas de 
desintegração e anulação, o que inclui apagar, desintegrar, campo 
antimagia, dissipar mi iia € similares. 

A escuridão protege os segredos e mistérios, impede 
que as coisas sejam conhecidas. Pertencem a este Caminho 
quase todas as magias com o objetivo de impedir a percep- 


ção ou detecção de algo: dificultar detecção, despistar, dissimular 


tendência, limpar a mente, nublar, névoa e outras, incluindo to- 
das que fazem parte do Domínio da Enganação. No entan- 
to, magias de invisibilidade em geral não fazem parte deste 
Caminho. 

Embora a violência e agressividade estejam mais ligadas 
ao Caminho do Fogo, magias que provocam emoções negati- 
vas (causar medo, desespero, pesadelo, insanidade...) estão associadas 
as trevas. 


As Tendéncias 


Muitas magias ou criaturas sao fortemente ligadas a um 
eixo moral (bem, mal) ou ético (ordem, caos). Quando for 
necessario associar uma tendéncia a um dos Caminhos 
Elementais, use estas orientações: 


Ordem: a Terra e o Ar, embora sejam elementos opostos, 
combinam-se para formar a Ordem. Enquanto a Terra repre- 
senta a firmeza e estabilidade, o Ar representa a clareza, transpa- 
rência e verdade. Magias e efeitos da ordem (proteção contra o 
caos, cólera da ordem, escudo da lei...) costumam estar associadas a 
um destes Caminhos, ou ambos. 


Caos: o Fogo e a Água, embora sejam elementos opos- 
tos, combinam-se para formar o Caos. O fogo é selvagem e 
incontrolável, enquanto a água é fluida, difícil de aprisionar e 
está sempre em mutação (como vapor, líquido ou gelo). Ma- 
gias e efeitos do caos (proteção contra a ordem, despedaçar, martelo 
do caos...) costumam estar associadas a um destes Caminhos, 
ou ambos. 


Bem: o bem é representado pelo Caminho da Luz. 
Mal: o mal é representado pelo Caminho das Trevas. 


Neutralidade: coisas fortemente ligadas à neutralidade (o 
que é raro) pertencem, ao mesmo tempo, aos Caminhos da 
Luz e das Trevas. Na cultura de Tamu-ra, que não tem lugar 
para o bem e o mal, existe o quinto elemento chamado Vácuo, 
formado pela combinação de Luz e Trevas. 


Os Tipos de Energia 


Sempre que uma magia ou ataque especial utiliza alguma 
forma de energia, ela pertence a um destes tipos: fogo, frio, 
eletricidade, ácido ou sônico. No entanto, em Arton, os cinco 
tipos tradicionais são substituídos por seis tipos ligados aos 
Caminhos Elementais. 


Fogo: sem alterações. Magias e efeitos que usam a energia 
do fogo funcionam da mesma maneira. Criaturas do subtipo 
(Fogo) são imunes a dano por fogo. Criaturas dos subtipos 
(Água) e (Frio) sofrem dano dobrado por fogo. 


Frio: o frio é formado pela combinação de Ar + Água. 
Portanto, qualquer magia ou efeito que use frio é considerado, 
ao mesmo tempo, energia do Ar e Água. Criaturas dos subtipos 
(Frio), (Ar) e (Agua) são imunes a dano por frio. Criaturas dos 
subtipos (Fogo) e (Terra) sofrem dano dobrado por frio. 

Eletricidade: a eletricidade é formada pela combinação de 
Ar + Luz. Portanto, qualquer magia ou efeito que use eletrici- 
dade é considerado, ao mesmo tempo, energia do Ar e Luz. 
Criaturas dos subtipos (Ar) e (Luz) são imunes a dano elétrico. 
Criaturas dos subtipos (Terra) e (Trevas) sofrem dano dobra- 
do por eletricidade. 


Ácido: o ácido é formado pela combinação de Água + 
Trevas. Portanto, qualquer magia ou efeito que use ácido é 
considerado, ao mesmo tempo, energia da Água e Trevas. Cri- 
aturas dos subtipos (Água) e (Trevas) são imunes a dano por 
ácido. Criaturas dos subtipos (Luz) e (Fogo) sofrem dano do- 
brado por ácido. 

Sônico: a energia sônica é considerada energia do Ar. Cri- 
aturas do subtipo (Ar) são imunes a dano sônico. Criaturas do 
subtipo (Terra) sofrem dano dobrado por efeitos sônicos. 





A Classificação das Magias 


Note que, apesar das diretrizes apresentadas até aqui, nem 
sempre é facil saber a qual Caminho pertence uma magia. 


Vejamos, por exemplo, invocar criaturas. Poderia pertencer 
ao Caminho do Ar, pois este é ligado ao transporte. No entan- 
to, convocar criaturas com o propósito de lutar parece adequa- 
do ao Caminho do Fogo. O mesmo vale para o Caminho da 
Terra quando o objetivo é proteger algo. E existe ainda a ques- 
tão de que a criatura invocada depende da tendência do 
conjurador — tornando possível, assim, classificar a magia como 
Are/ou Terra (ordem), Fogo e/ou Água (caos), Luz (bem), 
Trevas (mal) ou Luz e Trevas (neutro). 


Portanto, muitas magias pertencem a dois ou mais Cami- 
nhos, sendo que alguns deles (as vezes todos!) podem parecer 
inadequados. Mesmo entre os magos e clérigos de Arton a inclu- 
são das magias em Caminhos Elementais rende discussões aca- 
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loradas na Grande Academia Arcana e outros centros de estudo. 


Dentro das regras propostas por este livro, os Caminhos 
Elementais quase não alteram a mecânica de jogo. As regras do 
Livro do Jogador para magos especialistas não podem ser aplica- 
das aos Caminhos. No entanto, os Caminhos são importantes 
para personagens com talentos elementais metamágicos (veja 


em “Novos Talentos”). 


Apresentamos a seguir uma possível classificação das ma- 
gias do Livro do Jogador (incluindo também as novas magias 
deste livro, estas marcadas com um “*”). Esta é a lista oficial 
adotada pela Academia Arcana. No entanto, como já foi dito, 
muitos estudiosos em Arton não concordam que esta ou aquela 
magia pertença a este ou aquele Caminho; o Mestre é livre para 
alterar as magias que quiser de acordo com seu julgamento. 


Como palavra final sobre a classificação correta das magias, 
lembramos que Wynna — a Deusa da Magia — é caprichosa e 
tresloucada o bastante para virar tudo de pernas para o ar... 
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Proteção contra Elementos 
Punho Cerrado 
Purificar Alimentos 
Raio Ácido 

Raio da Exaustao 

Raio de Gelo 

Raio Polar 

Refugiar Itens 

Refúgio Seguro de Leomund 
Refugio Seguro 

Refúgio 

Regeneração 

Resistência à Elementos 
Respirar na £ foua 
Sacrificio do Heroi* 
Salto 

Simulacro 

Teia 

Telecinésia 
Teletransportar Objeto 
Teletransporte Maior 
Teletransporte por - {vores 
Teletransporte 
Tempestade da Vingança 
Tempestade Glacial 
Toque da Fadiga 

Toque Enferrnjante 
Transe Animal 
Transformação Momentânea 
Transformação 

Truque da Corda 
Velocidade 

Verme Gigante 

Viagem Planar 


Vitahdade Iusória 


Magias do Ar 
Adivinhação 
Ajuda 


Alarme 


Aliado Interplanar Aprimorado 


Aliado Interplanar Menor 
Aliado Interplanar 


Amor Incontestável de 
Raviollius* 


Analisar Encantamento 
Ancora Dimensional 
Ancora Planar A |primorada 
Ancora Planar Menor 
Ancora Planar 
Andar no Ar 
Animar Cordas 
1 lpagar 
Apavorante Gás de Luigi* 
Arrombar 
Astúcia da Raposa 
Ataque Certeiro 
Ataque Visual 
Augúrio 
Caminhar no Vento 
Canção da Discórdia 
Cancelar Encantamento 
Cegueira/ Surdez 
Cerrar Portas 
Ciclone 
Clarividência/ Clariaudiéncia 

ompreensão de Linguagens 

one Glacial 

onfusao Menor 

onfu são 

onsertar 

ontingência 
Contra-Ataque Mental 
Controlar o Clima 
Controlar os Ventos 
Convocar Relämpagos 
Convocar Tempestade de 
Relâmpagos 
Corrente de Relâmpagos 
Criar Itens Efêmeros 
Criar Itens Temporários 
I espedaçar 
Detectar Observação 
Detectar Pensamentos 
Detectar Portas Secretas 
Detectar Venenos 
Discernir Localização 
Discernir Mentiras 


Dissipar Magia Aprimorado 


Dissipar Magia 
Dissipar o Caos/ Mal/ Bem/ 
Ordem 

Dissipar o Mal 
Ditado 

Dominacao Total* 
Encontrar Armadilhas 
Encontrar o Caminho 
Enviar Mensagem 
Enxame de Trovoes* 
Esfera Gélida 

Esfera Telecinética 
Esfriar Metal 
Esplendor da / [ouia 
Explosão* 

Forma Gasosa 
Gagueira de Raviollins* 
Grito da Banshee 
Grito Mator 

Grito 

Grupo de Elementais 
Identificação 

Idiomas 

Instante de Presciência 
Invocar Instrumento 
Lendas e Histórias 
Levitação 

Libertacao 

Limpar a Mente 
Localizar Criatura 
Localizar Objetos 

| aquacidade 

Lufada de Vento 


Marionete* 


Mensagem 


Momento de Tormenta* 
Mundo dos Sonhos* 


Muralha de Gelo 


Muralha de Vento 


Nevasca 

Névoa Acida 

Névoa Fétida 
Névoa Mental 
Névoa Mortal 
Névoa Obscurecente 
Névoa Sólida 
Névoa 


Nuvem Incendiária 





Oração 

Palavra da Recordação 
Palavra de Poder: Atordoar 
Palavra de Poder: Cegar 
Palavra de Poder: Matar 
Palavra do Caos 

Palavra Sagrada 

Parar o Tempo 

Pasmar Monstro 

Poeira Ofuscante 
Proteção Contra Elementos 
Proteção Contra Flechas 
Proteção Contra Magias 
Queda Suave 

Raio de Gelo 

Raio Polar 

Relâmpago Repulsão 
Resistência à Elementos 
Sabedoria da Coruja 
Salto 

Servo Invisível 

Szlêncio 

Símbolo (todos) 

Soco de Arsenal* 

Som Fantasma 

Sonho 

Sono Profundo 

Sono 

Telecinésia 

Tempestade da Vingança 
Tempe stade de Fogo 
Tempestade Glacial 
Toque Chocante 

Toque da Idiotice 
Truque da Corda 
Vagio* 

Vento Sussurrante 
Ventriloquismo 

Viagem Planar 
Vibração Sônica 


Zona da Verdade 


Magias da Terra 


Amolecer Terra e Pedra 


Ancora Dimensional 
Ancora Planar Aprimorada 
Ancora Planar Menor 


Ancora Planar Animar 
Objetos 


Animar Plantas 

Ao Alcance da Mão* 
Arca Secreta 

Barreira de Lâminas 
Bordão de Magia 

Cajado Vivo 

Caminhar em Arvores 
Came para Pedra 
Carvalho Vivo 

Circulo Mágico contra o Caos/ 
Mal/ Bem/ Ordem 
Comunhão com a Natureza 
Comunhão 

Constricdo 

Contingencia 

Conto das Rochas 

Corpo de Ferro 

Crescer Espinhos 

Criar Itens Efömeros 
Criar Itens Temporários 
Criar Passagens 

Cúpula de Proteção contra 
Vegetais 

Cúpula de Proteção contra Vida 
Encolher Item 
Enfraquecer Plantas 
Escudo Arcano 

Esfera Resiliente 

Espada do Mago 

Estátua 

Explosão* 

Falar com as Plantas 

Flor Perene de Milady “A+ 
Forca do Touro 

Força dos Justos 

Forma de Arvore 

Globo de Invulnerabilidade 
Menor 

Globo de Invulnerabilidade 
Grupo de Elementais 
Homens Vegetais 
Imobilizar Animal 
Imobilizar Monstros 
Imobilizar Mortos-Vivos 
Imobilizar Pessoas 

Intuir Direção 

Inverter a Gravidade 


Invocar Enxames 


Labirinto 

Lágrimas de Hyninn* 
Lama em Pedra 

Lâmina Afiada 

Lentidão 

Libertacäo 

Madeira Ferro 

Mansão Magnifica do Mago 


Mão Esmagadora 


Mão Interposta 


Mão Poderosa 

Mao Vigorosa 
Mesclar-se as Rochas 
Metal em Madetra 
Moldar Madeira 

A loldar Rochas 
Momento de Tormenta* 


Mover Terra 


Muralha de Ferro 


Muralha de Pedra 

Névoa Sólida 

Passos Longos 

atas de Aranha 
Pedra em Carne 

Pedra em Lama 

Pedra Encantada 

Pedras Afiadas 

Pele de Árvore 

Pele Rochosa 

Pequeno Refúgio 
Permanência 

Prisão 

Proteção contra a Morte 
Proteção contra a Tormenta* 
Proteção contra Elementos 
Proteção contra Magias 
Proteção contra o Caos/ Mal/ 
Bem/ Ordem 

Proteger Fortalezas 
Proteger Outro 

Punho Cerrado 

Refugio Seguro 

Repelir Madeira 

Repelir Metal ou Pedra 
Resistência a Elementos 
Resistência a Elementos 
Resistência à Magia 


Resistência de Helena* 


Resistência 

Rocha Cadente de Vectorius 
Roupa Encantada 
Símbolo de Proteção 

Teia 

Teletransporte por / Irvores 
Terremoto 

Terreno Iusório 

Toque Enferrujante 
Torcer Madeira 

Tomar Inteiro 

Tranca Arcana 

Tranca Dimensional 
Transe Animal 

Verme Gigante 


Vigor do Urso 


Magias da Luz 


Abençoar Arma 
Acalmar Animais 
Acalmar Emoções 
Adivinhação 

Ajuda 

Alarme 

Amor Incontestável de 
Raviollius* 

Analisar Encantamento 
Ancora Dimensional 
Ancora Planar 2 Iprimorada 
Ancora Planar Menor 
Ancora Planar 
Animação Iusória 
Apagar 

Arma Abençoada 
Arma do Rompimento 
Arma Espiritual 

Arma Mágica Aprimorada 
Arma Mágica 

Ataque Certeiro 

Ataque Visual 
Augúrio 

Aura Mágica 

Aura Sagrada 
Auxílio Divino 
Banimento 

Bênção 

Bom Fruto 

Brilho 


Campo Antimagia 





Cancelar Encantamento 
Chama Contínua 

Círculo de Cura 

Circulo Mágico Contra o 
Caos/ Mal 

Clarividência/ Clariandiência 
Compreensão de Linguagens 
Comunhão com a Natureza 
Comunhão 

Condição 

Confusão Menor 
Consagrar 

Consertar 

Contato Extraplanar 
Contingência 

Convocar Relâmpagos 
Convocar Tempestade de 
Relampagos 

Corrente de Relâmpagos 
Cubo de Forca 

Cura Completa 

Curar Ferimentos Criticos 
Curar Ferimentos Graves 
Curar Ferimentos Leves 
Curar Ferimentos Minimos 
Curar Ferimentos Moderados 
Descanso Trangúilo 

Desejo Restrito 

De sejo 

Destruir Mortos- Vivos 
Detectar Animais ou 
Plantas 

Detectar Armadilhas 
Detectar Caos/ Mal/ Bem/ 
Ordem 

Detectar Magia 

Detectar Mortos-Vivos 
Detectar Observação 
Detectar Pensamentos 
Detectar Portas Secretas 
Detectar Venenos 
Discernir Localização 
Discernir Mentiras 
Dissipar Magia Aprimorado 
Dissipar Magia 

Dissipar o Caos/ Mal/ 
Bem / Ordem 

Dissipar o Mal 


Encontrar Armadilhas 


Encontrar o Caminho 
Envenenamento 
Escrita Iusória 

Escudo da Fé 

Escudo da Lei 

Esfera de Invisibilidade 
Esfera Prismática 
Explosão* 

Expulsão 

Fascinação* 

Fogo das Fadas 

Força dos Justos 

Globo de Invulnerabilidade 
Menor 

Globos de Luz 

Guia 

Heroísmo Maior 
Heroismo 

Hipnotismo 
Identificação 

Idiomas 

Imagem Maior 

Imagem Menor 

Imagem Permanente 
Imagem Persistente 
Imagem Programada 
Imagem Silenciosa 
Imunidade a Magia Maior 
Imunidade a Magia 
Intuir Direção 
Invisibilidade Contra Animais 
Invistbilidade Contra Mortos 
Vivos 

Invisibilidade em Massa 
Invisibilidade Maior 
Invistbilidade 

Lágrimas de Hyninn* 
Lendas e Histórias 
Leque Cromático 

Ler Magias 

Libertação 

Localizar Criatura 
Localizar Objetos 
Loquacidade 

Luz Cegante 

Luz do Dia 

Luz 


Marca da Justiça 


Milagre 
Miragem Arcana 
Movimentacao Livre 
Mundo dos Sonhos* 
Muralha de Energia 
Muralha Prismática 
Observação Aprimorada 
Observação 
Olho Arcano 
Olhos Observadores 
Oração 
Ordem 
Padrão Hipnötico 
Padrão Prismatico 
Página Secreta 
Palavra Sagrada 
Parede Iluséria 

-asmar Monstro 
Pasmar 
Passagem Invisível 
Permanência 
Piscar 
Poder Divino 
Poeira Ofuscante 
Porta Dimensional 
Portal 
Prestidigitação 
Projeção Astral 
Projetar Imagem 
Proteção Contra a Morte 
Proteção Contra a Tormenta* 
Proteção Contra Magias 
Proteção Contra o Caos/ Mal 
Proteger I 'ortalezas 
Proteger Outro 
Purgar Invisibilidade 
Purificar Alimentos 
Raio de Gelo 
Raio de Sol 
Rajada Prismática 
Reencarnação 
Reflexo. 了 
Rege neracao 
Relâmpago 
Remover Cegueira/ Surdez 
Remover Doenças 
Remover Maldição 


Remover Maldição 


Remover Medo 
Remover Paralisia 
Resistência à Magia 
Resistência 
Ressurreição Verdadeira 
Ressurreição 
Restauração Aprimorada 
Restauração Menor 
Restauração 
Retardar 
Reverter Magia 
Reviver os Mortos 
Roupa Encantada 
Runas Explosivas 
Sacrifício do Heröi* 
Santificar 
Santuário 
Sexto Sentido 
Símbolo de Proteção Maior 
Símbolo de Proteção 
Símbolo 
Simpatia 
Tempestade Glacial 
Terreno Ilusório 
Toque Chocante 
Tomar Inteiro 
Tranca Arcana 
Transe Animal 
Transferência de Poder 
Divino 
Vero Invisível 
| éu 
agem Planar 
irtude 
isao Arcana Maior 
1sao Arcana 
1sa0 da I erdade 
isão no Escuro 
Visão 


Zona da Verdade 


Magias 
das Trevas 


Amaldiçoar Agua 


Andar nas Sombras 
Antipatia 
Ao / 1 /cance da A lao » 


Apagar 





Aprisionamento 
Aprisionar a Alma 
Assassino Fantasmagorico 
Aterrorizar 

Aura Profana 

Blasfermia 

Buraco Negro* 

Cajado em Cobra* 
Campo Antimagia 
Cancelar Encantamento 
Causar Medo 

Cegueira/ Surdez 
Círculo da Morte 
Círculo Mágico contra o 
Caos/ Mal/ Bem/ Ordem 
Clone 

Comandar Mortos-Vivos 
Condição 

Confundir Detecção 
Conjuração de Sombra 
Aprimorada 

Conjuração de Sombras 
Conspurcar 

Controlar Mortos-Vivos 
Crânio Voador de Vladislav* 
Criar Mortos- Vivos 
Aprimorado 

Criar Mortos- Vivos Menor 
Criar Mortos- Vivos 
Cúpula de Proteção 
Contra Vegetais 
Cúpula de Proteção 
Contra Vida 

Dedo da Morte 


Descanso Trangüilo 


Desespero 

Desintegrar 

Destruição Rastejante 
Destruição 

Detectar Mortos- Vivos 
Dificultar Detecção 
Disjunção do Mago 
Dissimular Tendência 
Doença Plena 

Dominação Total* 

Drenar Energia 

Drenar Força Vital 
Drenar Temporário 
Encarnação Fantasmagórica 
Enfraquecer o Intelecto 
Enfraquecer Plantas 
Envenenamento 

Erupção de Aleph* 
Escuridão Profunda 
Escuridão 

Evaporação 

Evocação de Sombra 
Aprimorada 

Evocacao de Sombra 
Explosão* 

Falar com os Mortos 

Grito da Banshee 
Imobilizar Mortos-Vivos 
Infligir Ferimentos Criticos 
Infligir Ferimentos Leves 
Infligir Ferimentos Mínimos 
Infligir Ferimentos Moderados 
Infligir Ferimentos Sérios 
Invisibilidade Contra 
Mortos- Vivos 


Antigas Magias 
de Arton 


Insanidade 

Labirinto 

Lágrimas de Wynna* 
Magia Perdida* 
Maldição Menor 
Malogro 

Manto do Caos 

Mão Espectral 
Mata-Dragao* 
Matar 

A 1 edo 

Metamorfose Törrida 
Momento de Tormenta* 
Neutralizar Venenos 
Névoa Fétida 

Névoa Mortal 

Névoa Obscurecente 
Nublar 

Obscurecer Objeto 
Onda da Fadiga 
Ondas da Exanstäo 


Página Secreta 


Palavra de Poder: Atordoar 


Palavra de Poder: Cegar 
Yalavra do Caos 
Palavra do Poder: Matar 
Parar o Tempo 
assos sem Pegadas 
Pesadelo 
Praga 
Praga de Insetos 
Prender Alma 
Prisão 
Profanar 


Proibição 


Proteção Contra a Morte 
Raio Ácido 

Raio da Exaustao 

Raio do Enfraquecimento 
Recipiente Arcano 
Reviver os Mortos 

Rogar Maldição 

Romper Morto-Vivo 
Santuário Particular 

do Mago 

Selo da Serpente Sépia 
Símbolo da Dor 

Símbolo da Fraqueza 
Símbolo da Morte 
Símbolo do Atordoamento 
Símbolo do Medo 
Símbolo do Sono 
Sombras 

Sono Profundo 

Sono 

Teletransportar Objeto 
Tempestade da Vingança 
Tentáculos Negros 
Terremoto 

Toque da Fadiga 

Toque da Idiotice 

了 oque do Carnical 
Toque Macabro 

Toque Vampírico 

Torcer Madeira 

Vazio* 

Visão da Morte 

Visão Falsa 

Visão no Escuro 


Vitalidade Iusória 


as magias ou habilidades correspondentes no Livro do Jogador. 


Exceto pelos nomes, todas as magias a seguir funcionam 


exatamente como suas versões descritas no I zvro do Jogador, não 
importando se tinham efeitos diferentes em outros jogos de 
RPG. Portanto, a lança infalível de Talude tem características abso- 
lutamente iguais a missil mágico. 


O mundo de Arton foi descrito anteriormente em outros 
livros, com regras para outros sistemas de RPG, incluindo suas 
próprias magias. 


E í s - ; Anfíbio — Respirar na Água. 
Muitas magias abordadas em tais livros não existem no 


Livro do Jogadore, portanto, serão apresentadas mais adiante. 
No entanto, grande parte das magias de Arton tem efeitos 
parecidos — ou mesmo idênticos — a magias ou habilidades 
de classe já existentes no Livro do Jogador. 


A Arma de Allihanna — Arma Abençoada, Madkeira-Ferra. 
A Armadura de Allihanna — Pel de Árvore. 

Armadura Elétrica — 7 oque Chocante. 

Armadura Extra — Campo de Antimagia. 

Para jogadores familiarizados com as antigas magias de Armadura Mental — Limpar a Mente. 


Arton, temos a seguir uma relação entre seus nomes antigos e Ataque Mágico — Arma Espiritual, Constrição, Criar Cha- 





mas, Esfera Flamejante, Esfera Gélida, A Espada do Mago, Eva- 
poração, Flecha Acida, Flecha de Chamas, Luz Cegante, Mão Es- 
magadora, Mão Poderosa, Raio de Gelo, Raio de Sol, Relâmpago, 
Toque Vampírico. 

Ataque Vorpal — Lamina Afiada. 

Aumento de Dano — Arma Mágica, Arma Mágica Aprimo- 
rada, Espada Sagrada, Força do Touro, Lámina Flamejante, Mãos 


Flamejantes, Pedra Encantada, Presa Mágica. 


Borrão 一 Nublar. 


Cancelamento de Magia 一 Cancelar Encantamento, Dissipar 


Magia, Dissipar Magias Aprimoradas. 


O Canto da Sereia — Cativar, I infeiticar Pessoas, Enfeitiçar 


Animal, Enfeiticcar Monstro, Hipnotismo. 

Cegueira — Cegueira, Explosão Solar. 

Coma — Estase Temporal. 

Controle de Mortos-Vivos — Controlar Mortos- Vivos 

Corpo Elemental 一 Corpo de Ferro, Forma Etérea, Forma 
Gasosa, Passeio Etereo. 

Criação de Mortos-Vivos — Criar Mortos-Vivos, Criar Mor- 
tos-Vivos Menores, Criar Mortos-Vivos Aprimorados. 

Criatura Magica 一 Animar ( )byetos, O Cao Fiel do Mago, 
Comandar Plantas, Conjnração de Sombra, Conjuração de Sombra 
Aprimorada, Grupo de Elementais, Homens Vegetais, Servo Invisível, 

Cura Mágica — Curar Ferimentos, Neutralizar Venenos, Re- 
mover Doença. 

Cura de Maldição — Remover Maldição, Remover Cegueira/ 
Surdez, Remover Doença, 

Cura para os Mortos — Injligir Ferimentos. 

Cura Sagrada — corresponde à habilidade de classe Cura 
pelas Mãos dos paladinos. 


Cura Total 一 Cura Completa, Remover Cegueira/ Surdez, Re- 


mover Doença. 

Desejo — Desejo, Desejo Restrito, Milagre. 

Desmaio — Sono, Sono Profundo 

Desvio de Disparos — Escudo Entrópico, Proteção Contra 
Flechas. 

Detecção de Magia — Detectar Magia. 

Dominação Total — Dominar Animais, Dominar Monstros, 
Dominar Pessoas. 


Esconjuro de Mortos-Vivos — corresponde à habilidade 
de classe Expulsar Mortos-Vivos dos clérigos. 


Explosão — Bola de Figo; veja também em “Novas Magias”. 

Ferrões Venenosos — Envenenamento. 

Força Mágica — Comandar Plantas, Mãos Mágicas, Telecinésia. 

Fúria Guerreira — Fúria, Transformação. 

Ilusão — Imagem Menor, Imagem Silenciosa. 

Ilusão Avançada — Imagem Maior, Imagem Permanente, Ima- 
gem Persistente, Projetar Imagem. 

Ilusão Total — Evocação de Sombra, Evocação de Sombra 
Aprimorada. 


Imagem Turva — Deslocamento, Nublar. 

Inferno de Gelo — Cone Glacial. 

Invisibilidade — Esfera de Invisibilidade, Invisibilidade, 
Invisibilidade Maior, Invisibilidade Contra Animais, Invisibilidade Con- 
tra Mortos-V'ivos, Invisibilidade em Massa. 


Invulnerabilidade — Esfera Prismática, Globo de Invulne- 
rabilidade, Globo de Invulnerabilidade Menor. 

A Lança Infalivel de Talude — Missi! Mágico. 

A Loucura de Atavus — Insanidade. 

A Magica Silenciosa de Talude — corresponde ao talento 
metamagico Magia Silenciosa. 

A Marcha da Coragem — Remover o Medo. Também corres- 
ponde à habilidade de classe Inspirar Coragem dos bardos. 


Megalon — Ampliar Animais, Ampliar Plantas, Aumentar 
Pessoa, Força dos Justos. 

Mikron 一 Encolher Item, Reduzir Pessoa. 

Pânico — Aterrorizar, Causar Medo, Desespero, Medo. 

Paralisia 一 Imobilizar Animal, Imobilizar Monstro, Imobilizar 
Mortos-Vivo, Imobilizar Pessoa, Teia. 

Permanência — Permanência. 

Petrificação — Carne para Pedra, Estátua. 

Poder Telepatico — Enviar Mensagem, Ligação Telepática, 
Mensagem. 

Proteção Mágica — Armadura Arcana, Escudo Arcano, Escu- 
do da Fé, Escudo da Lei, Escudo de Fogo, Mão Interposta, Mão Vigo- 
rosa , Muralha de Energia, Muralha de Espinhos, Muralha de Ferro, 


Muralha de Fogo, Muralha de Gelo, Muralha de Pedra, Muralha de 
Vento, Muralha Prismática, Pele Rochosa. 


Proteção Contra o Elemento — Proteção Contra Elementos, 
Resistência a Elementos. 
Raio Desintegrador — Desintegrar, Destruição. 


Ressurreição — Ressurreição, Ressurreição Verdadeira, Reviver 


os Mortos. 

Roubo de Vida — Drenar Energia, Drenar Força Vital, Dre- 
nar Temporário. 

Sentidos Especiais — Clariandiência/ Clarividéncia, Observa- 
ção, Observação Aprimorada, Olho Arcano, Olhos Observadores, Sex- 
to Sentido, Ver o Invisível, Visão da Verdade, Visão no Escuro. 


Silêncio — Silêncio. 

Sono — Sono. 

Teleportação — Teletransporte. 

Teleportação Avançada — Teletransporte Maior. 

A Teleportação Infalível de Vectorius — Teletransporte Maior. 
Teleportação Planar — Portal, Viagem Planar. 

Terremoto — Terremoto. 

Terreno Escorregadio de Neo — Area Escorregadia. 


Transporte — O Disco Flutuante, levitação, Montaria Arcana, 


Montaria Fiantasmagórica. 


Verter Água de Pedra — Criar Agua. 


Vôo — Vão. 





Novas Magias 


Ao Alcance da Mão 


Conjuração/Transmutação 

Nível: Fet/Mag 2, Clr 2, Rgr 3 
Componentes: V, S 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Toque 

Alvo: Criatura tocada 

Duração: 1 rodada/nível 

Teste de Resistência: Não (inofensiva) 
Resistência a Magia: Não (inofensiva) 


Com esta magia, o alvo pode projetar mãos mágicas feitas 
de água, terra ou sombra (existe uma versão diferente da magia 
para cada elemento) a até 3 metros, em qualquer direção. Essas 
mãos se movimentam como as mãos do alvo, com os mes- 
mos atributos e habilidades, sendo inclusive capazes de usar 
armas, itens mágicos e servir como ponto de partida para ma- 
gias. Para efeitos de combate, o alvo recebe a habilidade de 
alcance natural de 3 m (como um troll, por exemplo). 


O alvo pode fazer ataques de toque e até mesmo transferir 
magias através das mãos mágicas. Um ataque de toque feito 
com essas mãos não gera um ataque de oportunidade do opo- 
nente. As mãos também podem ser usadas para manipular 
objetos em locais altos ou curar personagens caídos em bura- 
cos, por exemplo. 


Criaturas que por algum motivo sejam imunes a ataques 
baseados em Água, Terra ou Trevas (veja “Subtipos Elemen- 
tais”) não podem receber dano por ataques desarmados feitos 
com estas mãos. 


Uma Nota Sobre Magos Famosos 


Algumas magias vistas no Livro do Jogador foram 
desenvolvidas por magos famosos, cujos nomes cons- 
tam nos titulos das próprias magias. 

Uma vez que tais magos são nativos de outros 
mundos, e desconhecidos aqui, estas magias têm títulos 
diferentes em Arton. Na maior parte dos casos não cons- 
ta nome algum (como flecha ácida, por exemplo) enquan- 
to outras apresentam apenas “do mago” no seu título 
(como a disjunção do mago). 


No entanto, em certas partes do Reinado e além, as 
mesmas magias recebem os nomes de grandes arqui- 
magos como Talude, Vectorius, Aleph oua própria deu- 
sa Wynna. É comum conhecer conjuradores que sabem 
lançar a aura mágica de Aleph, O cão fiel de Talude ou a mão 
poderosa de Vectorius. Exceto pelas diferenças de nomen- 
clatura, as magias são consideradas iguais e funcionam da 
mesma forma. 


O Amor Incontestável 
de Raviollius 


Encantamento (Feitiço) 

Nível: Fet/Mag 2 

Componentes: V,S 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 níveis) 
Alvo: Uma criatura 

Duração: 1 dia/2 níveis 

Teste de Resistência: Vontade anula 
Resistência a Magia: Sim 


Nos dias de hoje o título de maior mago vivo de Arton 
esta dividido entre Talude e Vectorius — mas, em um passado 
distante, ele pertenceu ao grande Raviollius. Apesar de seu po- 
der, Raviollius era um mago notoriamente pacífico. Ele devo- 
tou a vida ao estudo de magias não violentas, capazes de inca- 
pacitar seus inimigos sem ferir ou matar — mas quase sempre 
de forma humilhante! Assim, seu nome costuma figurar no 
título de muitas magias não letais. 


O amor incontestável foi provavelmente a primeira magia 
criada por Raviollius. Qualquer criatura atingida, se falhar em 
seu testes de Vontade, vai se apaixonar perdidamente pela pri- 
meira criatura em que colocar os olhos! 


O efeito é semelhante a magia enfeitigar pessoas, Mas muito 
mais poderoso. A vítima não apenas se torna amigável à primeira 
criatura que ver, mas se apaixona perdidamente por ela. A vítima 
será capaz de quase qualquer coisa para proteger ou ajudar o seu 
“amor”, até mesmo arriscando sua vida. Caso o alvo seja atacado 
por seu “amor”, pode fazer outro teste de Vontade (desta vez sem 
o modificador) para tentar se livrar do encantamento. 


Em animais assexuados ou criaturas de Inteligência 2 ou 
menos, o efeito pode ser diferente: a vítima considera a criatura 
amada como sendo sua mãe! 


O Apavorante Gás de Luigi 
Conjuração (Criação) 
Nível: Fet/Mag 0, Brd O 


Componentes: V 


Tempo de Execução: 1 ação padrão 

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 níveis) 

Alvo: Uma criatura/2 níveis 

Duração: 1 rodada/nivel (D) 

Teste de Resistência: Fortitude anula 

Resistência a Magia: Sim 

Criada por Luigi Sortudo, o famoso bardo pessoal do Rei 
Thormy de Valkaria, esta magia fraca e inofensiva serve apenas 
para trazer risos e embaraços. O alvo tem direito a um teste de 


Fortitude. Se falhar... bem, ele começa a sofrer de um 
incontrolável acesso de flatulência, expelindo gases fétidos de 





forma muito sonora. Essa magia não causa nenhum dano, 
apenas desconforto e alguma distração. 


Enquanto durar a magia, a vítima sofre -4 de penalidade 
em testes de Furtividade (pois o barulho a denuncia). Além 
disso, criaturas que tentem rastreá-la pelo faro recebem + 6 de 
bônus em seus testes de Procurar ou Sobrevivência. 


Buraco Negro 
Conjuração (Convoção) 
Nível: Clr 9 
Componentes: V, FD 
Tempo de Execução: 1 minuto (10 ações) 
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 níveis) 
Duração: 3 rodadas 
Teste de Resistência: Reflexos anula 
Resistência a Magia: Não 


Felizmente, poucos sacerdotes no mundo têm poder su- 
ficiente para usar esta terrível magia ou sequer a conhecem. Diz 
alenda que ela teria sido criada por Vlannytic, um antigo sumo- 
sacerdote de Tenebra, que encontrou a morte invocando a fúria 
de sua deusa. 


Quando lançada, esta magia cria em um ponto especifico 
um vácuo poderoso capaz de sugar TUDO e TODOS que 
estejam nas proximidades (incluindo o próprio conjurador!). 
O buraco negro afeta todas as criaturas e objetos a até 60 m de seu 
ponto central. 


Para resistir à sucção, uma criatura deve fazer um teste de 
Reflexos com -6 de penalidade em cada rodada. Essa penalida- 
de é reduzida em -1 para cada 9 m de distância do ponto central 
do buraco negro. Qualquer criatura ou objeto arrastada até o 
ponto central desaparecerá instantaneamente, e só poderá ser 
trazida de volta através de um desejo ou milagre. Objetos de até 
200 kg que não estejam presos ao chão não têm direito a testes 
para resistir. Vítimas que tenham onde se apoiar ou segurar 
(como muros sólidos, pedras grandes ou árvores) recebem +3 
de bônus em seus testes de Reflexos. 


Não se conhece o destino das coisas e criaturas sugadas 
pelo buraco negro, uma vez que jamais retornam. Uns poucos 
estudiosos sugerem que as vítimas podem ser enviadas para 
outros mundos. Na verdade, os clérigos de Tenebra acreditam 
que esta magia abre um portal para Sombria, o plano onde vive 
sua deusa, e sonham um dia poder realizar essa viagem... 


Cajado em Cobra 


Transmutação 
Nível: Clr 4 
Componentes: V, G, M 


Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nível) 


Alvo: 1 bastão ou peça similar de madeira (+ 1 bastão a cada 
4 niveis, no máximo 5) 


Duração: 2 rodadas/nível 
Teste de Resistência: Não 
Resistência a Magia: Não 


Esta mágica transforma um cajado, vara, galho de árvore 
ou outro objeto de madeira semelhante em uma cobra, total- 
mente sob o controle do conjurador da magia. A cobra possui 
os mesmos atributos de uma cobra constritora (animal médio, 
Livro de Regras Básicas II) ou uma cobra venenosa (víbora pe- 
quena, Livro de Regras Básicas II), à escolha do conjurador. 


O conjurador pode transformar um bastão (ou objeto se- 
melhante, que não seja maior que um cajado) e mais um outro 
bastão para cada 4 níveis de conjurador que possua, até um 
máximo de cinco bastões. Se o conjurador tentar transformar 
um bastão que está sendo segurado por alguém, esse persona- 
gem tem direito a um teste de Fortitude para impedir o efeito 
(itens mágicos oferecem um bônus no teste de Fortitude igual a 
metade de seu nível de conjurador). As cobras criadas com essa 
magia são consideradas animais comuns, até o final da duração. 

Essa magia é uma das favoritas dos seguidores do deus 
maligno Sszzaas. Acredita-se que exista uma versão reversa 
dessa magia, que transformaria temporariamente serpentes em 
bastões de madeira, mas ninguém a conhece. 


Chuva Quente 

Conjuração (Criação) 

Nível: Fet/Mag 1, Brd 1 

Componentes: V,G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 

Alcance: Pessoal 

Alvo: Você 

Duração: Concentração (no máximo 15 min) 

Os habitantes de Malpetrim atribuem a criação desta ma- 
gia a sua mais ilustre habitante — Niele, a maga elfa mais 
famosa, poderosa e desejada de Arton. Tudo que ela faz é criar 
uma pequena e confortável chuva de água quente, ótima para 
tomar banho e curar resfriados. Acredita-se que seja uma vari- 


ante arcana e mais generosa da magia divina criar água. 


A chuva quente pode ser invocada apenas em aposentos 
fechados, e só pode ser mantida enquanto o mago continua 
entoando as palavras mágicas de ativação. Essas palavras se 
parecem muito com certas cantigas élficas infantis... 

Por alguma razão, a água criada pela chuva quente NAO 
serve para matar a sede. 


Contra-Ataque Mental 
Abjuração 
Nivel: Clr 7, Fet/Mag 8 
Componentes: V,G 
Tempo de Execução: 1 minuto 
Alcance: Toque 





Alvo: 1d6 criaturas tocadas ou você; veja texto 
Duração: 1 dia/nivel 

Teste de Resistência: Não (inofensiva) 
Resistência a Magia: Sim (inofensiva) 


Esta rara magia é similar a impar a mente, mas é um pouco 
mais perigosa. Ela não apenas bloqueia a mente do persona- 
gem contra quaisquer efeitos que detectam ou permitam ler 
seus pensamentos (e tendência), mas também envia um con- 
tra-ataque automático a quem fizer essa tentativa. 


Quando uma criatura tenta usar qualquer magia mental 
contra um alvo sob o efeito de contra-ataque mental, O atacante 
deve imediatamente fazer um teste de Vontade (contra uma 
CD igual a necessária para resistir a sua própria magia), ou sofre 
1d6 pontos de dano para cada 5 níveis do conjurador que 
lançou contra-ataque mental (no máximo 4d6). Caso os Pontos 
de Vida do atacante cheguem a zero devido a esse contra-golpe, 
ele entra em coma. Esse estado tem os mesmos efeitos de um 
estase temporal, com duração de 1 dia por nível do conjurador 
que lançou contra-ataque mental. A versão arcana dessa magia 
afeta apenas o conjurador, e não 1d6 criaturas tocadas. 

Por algum motivo, sempre que alguém tenta usar qual- 
quer poder telepático contra um anão para descobrir onde fica 
seu reino secreto (Doherimm, a Montanha de Ferro), o anão 
manifesta um efeito idêntico a esta magia, como uma habilida- 
de sobrenatural. Por esse motivo, ninguém se atreve a usar 
leitura mental em anões para obter essa informação. 


O Crânio Voador 
de Vladislav 


Necromancia, Evocação 

Nível: Fet/Mag 2 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 

Alcance: Longo (120 m + 12 m/nível) 

Alvo: Uma criatura 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Nenhum 

Resistência a Magia: Sim 

Esta magia permite ao mago disparar pelas mãos um apa- 
vorante crânio humano envolto em magia negra, que explode 
e causa 1d6 pontos de dano por nível de conjurador (arredon- 
dado para baixo, máximo 10d6) quando atinge o alvo. Para 
acertar, o conjurador precisa fazer um ataque de toque à distan- 
cia (sem levar em consideração a armadura). 

O crânio voador de Vladislav causa dano por energia (Trevas); 
veja em “Tipos de Energia”. 


Dominação Total 


Encantamento (Compulsão) 
Nivel: Brd 6, Fet/Mag 7, Clr 8 


Componentes: V,G,M 

Tempo de Execução: 1 minuto 

Alcance: Ilimitado 

Alvo: Uma criatura 

Duração: 1 dia/nível 

Teste de Resistência: Vontade anula 

Resistência a Magia: Sim 

Esta é a mais poderosa magia de controle mental conheci- 
da, e felizmente poucos em Arton têm poder suficiente para 
usá-la. Funciona como dominar pessoas. Mas, se a vítima falhar 
em seu teste de Vontade, torna-se um escravo total do conju- 
rador, incapaz de desobedecer qualquer ordem sua e capaz de 
sacrificar a própria vida em sua defesa. Tudo que a pessoa do- 
minada era ou acreditava não importa mais — ela será capaz de 
agir contra sua tendência, suas crenças e sua fé, podendo até 
mesmo conspirar e atacar seus entes amados e amigos. 

Personagens que violem suas tendências, votos ou obri- 
gações e restrições (como clérigos, paladinos ou monges) per- 
dem seus poderes e habilidades especiais de classe enquanto 
estão sob o efeito da magia. Os poderes podem retornar quan- 
do termina a magia, ou quando a vítima reparar qualquer viola- 
ção que tenha causado enquanto estava sob dominação. 

Entre as aventuras cantadas pelos bardos, as mais difíceis 
envolvem resgatar um herói nobre ou uma pessoa inocente escra- 
vizada pela dominação total, a serviço de algum vilão ou monstro 
(dragões verdes e vermelhos são conhecidos por fazer escravos 
com esta magia). O problema está em vencer essa pessoa sem 
matá-la, ou reunir poder suficiente para dissipar a magia. 

Caso seja libertada do controle, a vítima não se lembra de 
nada que tenha feito enquanto estava sendo dominada, e nem 
de quem estava recebendo ordens. 

O componente material desta magia é um objeto que te- 
nha pertencido ao alvo, ou uma mecha de seu cabelo. 


Enxame de Trovões 

Evocação 

Nivel: Fet/Mag 3, Brd 3 

Componentes: V, G (para bardos, apenas V) 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel) 

Alvo: Uma Criatura 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos para reduzir à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Com esta magia, o conjurador pode disparar pelas mãos 
um estrondo sônico, que ruma na direção do alvo como pe- 
quenas lâminas giratórias luminosas. Elas causam 1d6 pontos 


de dano por nível do conjurador (no máximo 10d6). Este é 
um ataque sônico. 


Alvos que falhem em teste de Reflexos, além de receber 
dano total, também ficam surdos durante 1d6+3 rodadas. 





A Erupção de Aleph 

Evocação 

Nível: Fet/Mag 3 

Componentes: V, G, M 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nível) 

Área: 3 m de diâmetro; mais 1,5 m a cada 2 níveis (no 
máximo 9 m) 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos metade 

Resistência a Magia: Sim 

A criação desta magia é atribuída a Aleph Olhos Verme- 
lhos, mas alguns estudiosos contestam essa teoria; Aleph é 
conhecido como um mago irresponsável e incompetente, que 
por algum motivo caiu nas graças de Wynna e recebeu dela 
grandes poderes. Portanto, ele supostamente não seria capaz 
de desenvolver uma magia própria. 

A erupção de Aleph abre um buraco no chão e lança um jato 
de lava derretida, causando 1d8 pontos de dano e mais 1d8 
para cada dois níveis do conjurador (no máximo 8d8). Metade 
por calor, e metade pelo impacto da lava projetada sob pressão. 

Uma vítima que obtenha um “1” natural em seu teste de 


Reflexos sofre um dano adicional de 1d8 pontos por calor na 
rodada seguinte. 


Explosão 
Evocação 
Nível: Fet/Mag 3 
Componentes: V,G,M 


Tempo de Execução: 1 ação padrão 

Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel) 

Area: Dispersio de 6 m de raio 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos para reduzir à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Esta é a magia ofensiva mais conhecida em Arton. Tem 
exatamente as mesmas características de uma hola de fogo, com a 
diferença de que existe uma versão diferente para cada um dos 
seis Caminhos Elementais. Assim, existe a explosão de água, a 
explosão de ar, a explosão de luz, a explosão de fogo (exatamente 
igual à bola de fogo), a explosão de terra e a explosão de trevas. Para 
efeito de aprendizado, cada uma é considerada uma magia dife- 
rente — ou seja, aprender exp/osão de trevas não permite a você 
lançar uma exp/osäo de qualquer outro tipo. 


Quando o conjurador lança essa magia, uma explosão do 
elemento escolhido (pedras, água, estrondo sônico...) ocorre 
na área, causando 1d6 pontos de dano por nível do conjurador 
(no maximo 10d6). Um teste bem-sucedido de Reflexos dimi- 
nui o dano pela metade. 


Além das maneiras convencionais explicadas pelas regras 


Magias de Transformação 


Em Arton, as magias metamorfose e metamorfose tórrida 
existem em suas formas normais, e funcionam como 
descritas no Livro do Jogador. 


No entanto, aqui existe também uma gigantesca 
coleção de magias conhecidas coletivamente como Magias 
de Transformação. Elas são um nível menor que metamorfose 
(ou seja, Fet/Mag 3) e metamorfose tórrida (Drd 4, Fet/Mag 
4) e funcionam da mesma forma, mas cada magia só 
permite a transformação em UMA única criatura específica. 
Assim, metamorfose em gnolls6 consegue transformar uma 
criatura em gnoll, nunca em outra criatura. 


Existem milhares e milhares de magias diferentes 
para transformar criaturas em outras criaturas, ou em 
objetos. Magias de Transformação em kobolds, goblins 
e pequenos animais são relativamente comuns, enquan- 
to transformação em dragões e outros monstros pode- 
rosos são muito raras. 


Quase todas as magias de Transformação têm algu- 
mas coisas em comum. É sempre necessário que o mago 
toque a vítima (Alcance: Toque). Além disso, elas não 
podem ser revertidas por dissipar magia. As únicas manei- 
ras de devolver um alvo à forma original são com um 
desejo, desejo restrito, milagre ou então descobrindo o “ponto 
fraco” da magia. Todas elas têm um ponto fraco (ou 
mais de um), um ato relativamente simples (normal- 
mente não mágico) que provoca seu cancelamento. 


Por exemplo, a famosa magia de metamorfose tórrida 
em sapo é revertida com o beijo de uma princesa, en- 
quanto metamorfose tórrida em pudim de ameixa é cancelada 
quando alguém tenta comer o pudim! Em geral, desco- 
brir o ponto fraco de uma magia exige um teste de 
identificar magia (CD 20 a 25) ou Conhecimento de Bardo 
(CD 30 a 35). 


É comum que aventureiros tenham como missão 
descobrir o ponto fraco de uma magia de Transforma- 
ção. Metamorfose em orc, por exemplo, pode ser revertida 
simplesmente mostrando ao orc uma flor de cacto co- 
nhecida como Noiva de Azgher. Infelizmente, esse raro 
cacto floresce apenas no Deserto da Perdição, durante 
apenas dois meses por ano — o que costuma obrigar a 
vitima a viver como orc durante algum tempo... 


de Contramagica, uma exp/osão também pode anular uma ou- 
tra explosão do elemento contrário. 


Para cada elemento há um efeito secundário (evitado com- 
pletamente se a vítima tem sucesso em seu teste de Reflexos): 


Agua: qualquer fogo não mágico na área é apagado. 
Ar: a vítima fica surda durante 1 rodada. 


Luz: a vítima fica cega durante 1 rodada. 





Fogo: mesmos efeitos de uma bola de fogo. 

Terra: a vítima tem seu movimento reduzido pela metade 
durante 1 rodada. 

Trevas: a vítima sofre -2 de penalidade em seus ataques 
durante 1 rodada. 


Não existe diferença entre uma Explosão de Fogo e uma Bola 
S % 
de Fogo: são apenas nomes diferentes para a mesma magia. 


Fascinação 
ç 

Encantamento (Feitiço) 

Nível: Fet/Mag 4, Brd 4 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: Um minuto 

Alcance: Toque 

Alvo: Objeto tocado 

Duração: Permanente 

Teste de Resistência: Vontade anula 

Resistência a Magia: Sim 

Diz a lenda que esta magia foi criada por um artista frustra- 
do, muito competente em magia, mas incapaz de produzir 
uma verdadeira obra de arte. Lançada sobre uma pintura, escul- 
tura, traje ou outra peça artística, ela exige de qualquer observa- 
dor que esteja a 9 m um teste de Vontade. Se for bem-sucedido, 
o alvo não pode mais ser afetado pela mesma peça. Se falhar, a 
vítima não consegue tirar os olhos do objeto, totalmente en- 
cantada com sua beleza. 


O transe pode ser interrompido facilmente: basta que a 
vitima receba qualquer dano ou apenas seja sacudida (“Ei, acor- 


da!”). O efeito é praticamente o mesmo da magia enfeiticar 


pessoas (para determinar o tipo de criaturas afetadas), mas mui- 
to mais forte e direcionado a um objeto. 


Embora pareça inofensiva, esta magia pode ser perigosa. 
Caso não seja arrancada de seu transe, uma vítima pode obser- 
var o objeto de sua fascinação durante dias, sem comer, beber 
ou dormir, até morrer de inanição. Conta-se histórias de aven- 
tureiros solitários que morreram em casas ou mansões aban- 
donadas, contemplando um quadro ou estátua até a morte. 


Apenas um alvo por vez pode ser afetado pela fascinação. 
Enquanto o objeto tem um “admirador”, ele cessa de afetar 
quaisquer outras criaturas que olhem para ele. 

A presença de objetos tratados com esta magia é proibida 
no Reinado, sob pena de apreensão da peça e prisão. 


A Flor Perene 


° A 
de Milady “A 
Invocação (Criação) 
Nível: Fet/Mag 0, Brd 1 
Componentes: V, G, M 
Tempo de Execução: 1 ação padrão 


Alcance: Toque 

Alvo: Uma pessoa 

Duração: 1 dia/nível 

Teste de Resistência: Fortitude anula 
Resistência a Magia: sim 


Inventada por “A”, uma antiga aluna da Academia Arcana 
(que preferiu se manter anônima para evitar problemas...), esta 
magia simples pode ser realizada por muitos magos iniciantes. 
Ela faz nascer um pequeno e singelo gerânio, totalmente ino- 
fensivo. Acontece que, quando ele é arrancado, uma nova flor 
nasce no local — e assim indefinidamente, sendo impossível 
remover a flor por meios normais. 


Lançada contra uma criatura, ela terá direito a um teste de 
Vontade para negar o efeito; se falhar, terá uma linda florzi- 
nha nascendo em alguma parte de seu corpo, geralmente no 
alto da cabeça. 


A única forma de remover a flor é através de magia (dissipar 
magia, por exemplo, funciona automaticamente contra esse tru- 
que, sem a necessidade de um teste de dissipar); por este moti- 
vo a flor perene costuma ser usada pelos magos para aborrecer os 


Raven Blackmoon 
demonstra sua 
Fascinação 





não-magos que zombam de seu poder. As flores arrancadas 
desaparecem momentos depois. 


Esta magia não pode de nenhuma forma ser usada para 
causar dano ou provocar qualquer penalidade. 


A Gagueira de Raviollius 


Encantamento (Compulsão) 

Nível: Fet/Mag 1 

Componentes: V, G, M 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 níveis) 

Alvo: Uma criatura 

Duração: 1d6 rodadas + 1/nivel 

Teste de Resistência: Fortitude anula 

Resistência a Magia: Sim 

Esta magia inflige a uma criatura uma forte gagueira. O 
alvo não consegue falar corretamente, sofrendo -8 de penalida- 
de em testes de perícias que envolvam a voz (como Blefar, 
Diplomacia, Intimidar, alguns tipos de Atuação...). Lançar ma- 
gias com componentes verbais também se torna muito difícil; 
a vítima deve antes ser bem-sucedida em um teste de Concen- 
tração (CD 15 + o nível da magia a ser lançada). 

O componente material dessa magia é um pequeno copo 
d'água, que o mago bebe ao final da formulação. Caso o alvo 
passe em seu teste de Fortitude, o próprio conjurador é quem 
sofre os efeitos da gagueira, mas pela metade da duração. 


Lágrimas de Hyninn 
Abjuração 
Nível: Clg 3, Pal 3 
Componentes: V, G, M 


Tempo de Execução: 1 minuto 
Alcance: Curto 

Área: 1,5m’/nivel 

Duração: Uma hora/nível 

Teste de Resistência: Vontade anula 
Resistência a Magia: Sim 


Os clérigos de Khalmyr afirmam que esta magia foi criada 
para combater o crime. Por outro lado, sacerdotes da ordem de 
Hyninn juram que na verdade ela existe para testar as habilidades 
dos ladrões. Sua verdadeira origem, contudo, ninguém sabe. 


Esta magia costuma ser lançada sobre aposentos ou áreas 
de segurança. Quando em efeito, qualquer ladrão na área afeta- 
da terá suas habilidades reduzidas. Todos os personagens so- 
frem -6 de penalidade em testes de Abrir Fechaduras, Acroba- 
cia, Arte da Fuga, Avaliação, Blefar, Disfarces, Equilibrio, Es- 
conder-se, Falsificação, Furtividade, Leitura Labial, Mensagens 
Secretas, Observar, Operar Mecanismo, Ouvir, Procurar e Punga. 


Personagens bem-sucedidos em seus testes de Vontade 
não são afetados, mas devem fazer um novo teste ao entrar na 


área outra vez. Note que esta magia não afeta apenas ladinos ou 
bardos, mas qualquer personagem. 


Esta magia está ativa no templo de Severus, sumo-sacer- 
dote de Hyninn, sediado em Triunphus; e também em vários 
castelos e palácios importantes de Arton. 


Lágrimas de Wynna 


Transmutação 

Nivel: Clr 9, Fet/Mag 9 

Componentes: V, G, XP 

Tempo de Execução: 1 minuto 
Alcance: Curto 

Alvo: Umacriatura conjuradora de magia 
Duração: Permanente 

Teste de Resistência: Fortitude anula 


Resistência a Magia: Sim 


Dizem os clérigos de Wynna que sua deusa verte lágrimas 
cada vez que esta magia é lançada — pois ela remove totalmen- 
te as habilidades mágicas de uma criatura. 


O alvo tem direito a um teste de Fortitude para evitar o 
efeito. Se falhar, suas habilidades de aprender, preparar e con- 
jurar magias desaparecem para sempre. Não importa a classe 
do personagem — todas as suas habilidades que envolvem 
magia arcana são anuladas (ou seja, habilidades de preparar 
magias e quaisquer habilidades semelhantes a magia que pos- 
sua). Magias divinas, habilidades extraordinárias ou sobrena- 
turais que imitam magias (como o olhar petrificante de uma 
medusa, por exemplo) não são afetadas. 


Os únicos mortais que se sabe que conhecem esta magia 
são o Grande Talude e Gwen Haggenfar, sumo-sacerdotisa de 
Wynna. Ambos a utilizam apenas com permissão da própria 
Wynna, pois isso significa remover de uma criatura seu poder 
mágico — a dádiva mais preciosa oferecida pela deusa. 

Não é possível reverter essa perda, nem mesmo com um 
desejo ou milagre. Apenas intervenção divina seria capaz de recu- 
perar a habilidade mágica de uma vítima. No entanto, como o 
procedimento só pode ser realizado com autorização da deusa, 
as chances de tal intervenção são mínimas. 


Conjurar esta magia consome 100 XP para cada DV do 
alvo. O conjurador nunca pode usar uma quantidade de XP 
que o faça perder um nível. 


Magia Perdida 


Transmutação 

Nivel: Fet/Mag 5 

Componentes: V,G,M 

Tempo de Execução: 1 minuto 
Alcance: Toque 

Alvo: Conjurador de magias tocado 
Duração: Permanente 





Teste de Resistência: Vontade anula 
Resistência a Magia: Sim 
O objetivo desta magia é apagar da mente de 
um mago as palavras necessárias para realizar uma 
magia específica. Ela costuma ser utilizada como 
punição, para remover magias perigosas das men- 
tes de magos criminosos ou encrenqueiros — 
uma prática comum na Academia Arcana e em 
tribunais de todo o Reinado. Além de 
perder para sempre o conhe- 
cimento sobre determina- 
da magia, a vítima 
nunca mais será 
capaz de aprendê- 
la outra vez. 


Magia perdida costu- 
ma ser aplicada apenas 
sobre vítimas inconsci- 
entes (alvos despertos 
recebem +8 de bônus 
em seu teste de resis- 
tência). À vítima tem 
direito a um teste de 
Vontade (com -2 de 
penalidade para personagens 
de 5º nivel ou menos) para evitar que 
a magia seja removida de sua mente. Se 
tiver sucesso, a magia permanece e magia perdida só pode ser 
aplicada outra vez no dia seguinte. 


O procedimento também exige que o conjurador de magia 
perdida saiba exatamente qual magia pretende apagar da mente 
da vítima. O componente material é o mesmo da magia a ser 
removida. Caso esta não tenha componentes materiais, uma 
página de um livro de magias deve ser rasgada (se possível, do 
próprio grimorio da vitima). 


Marionete 


Encantamento (Compulsão) 

Nível: Fet/Mag 5 

Componentes: V, G, M 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 

Alcance: Médio 

Alvo: Uma criatura 

Duração: 1 hora por nível + concentração; veja texto 

Teste de Resistência: Fortitude anula 

Resistência a Magia: Sim 

Esta magia poderosa não afeta a mente, mas controla to- 
talmente o corpo de uma criatura, de forma semelhante à ma- 
gia necromântica recipiente arcano. A vítima deve fazer um teste 
de Fortitude e, se falhar, dali em diante cada movimento seu 
estará sob total controle do conjurador. 


A vítima ainda tem consciência de tudo que acontece à sua 
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volta, podendo ver, ouvir e até falar com certo esforço 
(mas não lançar magias). Contudo, seu corpo vai 
realizar apenas os movimentos que o conjurador 
deseja. A vítima pode ser manipulada para se mo- 
vimentar, lutar, usar habilidades de combate... 
qualquer coisa de que seja capaz. Não há como 
resistir depois que o controle do corpo foi es- 


tabelecido. 


É absolutamente necessário que 
o conjurador veja a vítima para 
controlar seus movimentos 
(coisa que ele prefe- 

re fazer à distância, 
normalmente). Se 

a qualquer momento 

ele perder contato visual, 

não poderá mais contro- 

lar a vítima — mas ela 

estará paralisada, incapaz 

de se mover durante 1 

hora por nível do 
conjurador (máximo de 

10 horas), até que o mago 
recupere o controle ou até 

que a magia seja dissipada. 


‘ Marionete pode ser mantida 
através da concentração do mago, mas não por mais de 24 
horas, quando o conjurador precisa fazer testes de Concentra- 
ção a cada minuto, começando com CD 20 e aumentando a 
dificuldade em +2 a cada 10 rodadas (1 minuto). Se o conjurador 
falhar em qualquer teste de Concentração, a magia termina, 


Quando uma vítima controlada faz qualquer coisa que 
viole sua tendência, voto ou obrigação e restrição (como cléri- 
gos ou paladinos), tem direito a um novo teste de Fortitude 
com +2 de bônus para livrar-se do controle. Se tiver sucesso a 
magia é cancelada, mas a vítima cai inconsciente durante 1d8 
horas. Se falhar, a magia continua em efeito. 


Mata-Dragão 
Evocação 
Nível: Fet/Mag 8 
Componentes: V, G 


Tempo de Execução: 6 rodadas 

Alcance: Longo (120 metros + 12 m/nivel) 

Área: 9 mde raio + 1,5 m/nivel (no maximo 54 m) 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos para reduzir à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Também conhecida em algumas regiões de Arton como 
“Dragon Slayer” ou “Dragon Slave”, esta é uma das mais po- 


derosas magias de destruição conhecidas. Após entoar longos 
cânticos sinistros, o mago dispara pelas mãos uma carga de 





energia que atinge o alvo e explode, causando 10d8 + 10 pontos 
de dano, mais 1d8 + 1 para cada dois níveis do conjurador (no 
máximo 25d8 + 25). Para cada 9 m de distância do ponto de 
impacto, o dano diminui em 1d8. 


Metade do dano total é por contusão, e metade por fogo. 
Um teste de Reflexos reduz o dano pela metade. 


Apesar do grande poder destrutivo, a conjuração desta 
magia é demorada demais para ser efetiva em combate. Se du- 
rante sua execução o mago for atacado, interrompido ou obri- 
gado a realizar qualquer outra ação, a magia será perdida (testes 
de Concentração se aplicam, mas com um modificador de +4 
na CD). A magia também pode ser dissipada durante o tempo 
de preparo. Por algum motivo, esta magia não pode ser lançada 
em silêncio (através do talento Magia Silenciosa), e uma magia 
de silêncio lançada contra o conjurador durante a ativação tam- 
bém vai arruiná-la. 

Mata-dragão tem tanto poder destrutivo que poucos 
conjuradores se arriscam a utilizá-la. Dentro do Reinado, qual- 
quer pessoa que se mostre capaz de lançar esta magia será caçada 
como se fosse o pior dos demônios!!! 


Um Momento 
de Tormenta 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 4 

Componentes: V, G, M 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Pessoal (veja adiante) 

Área: 45 m de raio, + 9 m a cada 5 níveis 
Duração: 1d6+3 rodadas + concentração 
Teste de Resistência: Especial (veja adiante) 
Resistência a Magia: Sim 


Esta perigosissima magia foi criada por Murrice Lema- 
grag, um mago que escapou vivo de uma área de Tormenta. 
Uma vez invocada, a magia cria um efeito semelhante a uma 
manifestação da Tormenta — mas em escala muito menor. Na 
primeira rodada após a invocação, uma nuvem rubra surge 
diretamente acima do conjurador, que pode escolher um entre 
os seguintes efeitos: 


e A nuvem despeja chuva ácida, que causa 1d4 pontos de 
dano por rodada para cada 2 níveis do conjurador (no máximo 
15d4) em todas as criaturas na área (Reflexos para metade do 
dano). A chuva persiste até o fim da duração da magia. 


e Uma neblina venenosa invade a área e causa dano inicial 
e secundário de 1d6 Con. Exige um teste Fortitude por rodada 
para evitar o efeito, que é cumulativo. 

e A nuvem despeja relâmpagos sob controle do conjurador, 
de forma similar à magia convocar relâmpagos. O conjurador pode 
fazer que caia um raio por rodada, em um alvo aleatório, cau- 
sando 1d6 pontos de dano a cada 2 níveis do conjurador (no 


máximo 10d6). Note que o conjurador não controla os raios e, 
portanto, pode ser atingido também! 


A magia pode ser invocada apenas ao ar livre. O conjurador 
pode mudar os efeitos livremente a cada rodada. 

Infelizmente para o conjurador, a nuvem permanece ativa 
apenas enquanto ele próprio estiver no centro do fenômeno, 
imóvel, murmurando as palavras mágicas (e provavelmente 
sofrendo dano, caso não esteja protegido de alguma forma). 
Vale lembrar que Lemagrag, seu criador, morreu utilizando-a... 


O conjurador não pode lançar em si mesmo a magia prote- 
ção contra a Tormenta, pois isso impediria ou anularia wm momen- 
to de Tormenta. Mover-se ou teleportar-se para fora da área de 
efeito provoca o imediato cessar da chuva. Conjuradores de 
15º nível ou mais podem fazer a nuvem e seus efeitos persisti- 
rem durante mais uma rodada após deixar de entoar a magia. 

Esta magia só pode ser realizada por conjuradores que 
tenham observado uma área de Tormenta pelo menos uma 
vez. Sua divulgação é extremamente restrita, e sua invocação é 
permitida apenas em áreas controladas na Academia Arcana de 
Valkaria e outros lugares restritos, para estudar o fenômeno da 
Tormenta. Usar esta magia em qualquer outro ponto do Rei- 
nado é um crime punido com a morte! 


Mundo dos Sonhos 
Ilusão (Fantasma) 
Nivel: Fet/Mag 6 
Componentes: V, G, M 
Tempo de Execução: 1 minuto 
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 níveis) 


Area: 3m? + 1,5m? para cada 4 níveis 


Duração: Uma hora 
Teste de Resistência: Vontade anula (veja adiante) 
Resistência a Magia: Sim 


Muitos grupos de aventureiros acreditaram viver perigos 
imensos, horrores indescritíveis ou prazeres gloriosos, quan- 
do na verdade estavam sob efeito desta magia. Mundo dos so- 
nhos afeta diretamente a mente do alvo. Ela faz a vítima acredi- 
tar que está vivendo uma outra realidade, totalmente controla- 
da pelo conjurador. 


Personagens presos no Mundo dos Sonhos acreditam com 
todas as forças que ainda estão no mundo real. Todos os seus 
poderes, habilidades e magias parecem normais, mas podem 
ser alterados (ou eliminados) de acordo com a vontade do 
conjurador. Embora seja uma poderosa experiência, nada que 
acontece no mundo dos sonhos tera qualquer efeito físico no mun- 
do real — para todos os efeitos, é apenas um sonho. 


Personagens que morram durante o sonho despertam ime- 
diatamente, sem nenhum dano. Quaisquer outras formas de dano 
(de habilidade, ou níveis negativos, por exemplo) desaparecem 
quando o personagem acorda. Os personagens não recebem XP 
por criaturas derrotadas, armadilhas ou outros tipos de desafios 











es “e 


RR gue tenham enfrentado no mundo dos sonhos. Obviamente, tam- 
PR bém não pode levar consigo tesouros e itens que tenham encon- 
trado. Se uma vítima da magia sofrer qualquer dano no mundo 

real, ela acc rda imediatamente esai do mundo dos sonhos. 


Esta magia pode ser mantida durante apenas uma hora — 

mas, como nos sonhos o tempo passa de forma diferente, um 

ador pode fazer suas vitimas acreditarem que passaram- 

se muitos dias, ou mesmo anos. O conjurador deve permane- 

cer o tempo todo concentrado na realidade que está criando, 
não podendo fazer nenhuma outra ação. 


Mundo dos sonhos é mais fácil de ser lançada em persona- 
gens que estejam adormecidos. Neste caso, as vítimas fazem 
seus testes de Vontade -4 de penalidade. Alvos despertos fa- 
zem testes sem modificador. Se falharem, as vítimas entram 
no sonho e não percebem que o mundo ao seu redor não é 
real. Elas também caem no sono (no mundo real), como se 
afetadas pela magia sono (não importando seus Dados de Vida). 
O conjurador pode afetar no máximo uma criatura na área de 
efeito para cada dois níveis. 

Comenta-se que undo dos sonhos é usada para testar aven- 
tureiros e observar seu comportamento, antes que sejam acei- 
tos para realizar missões importantes. É um procedimento 
comum em organizações como a Ordem de Khalmyr, a Or- 
dem da Luz, o Protetorado do Reino e outras. Por outro lado, 
existe uma lenda sobre um poderoso mago vampiro que man- 
tém uma aldeia inteira adormecida há séculos, tendo sonhos 
felizes, enquanto ele se alimenta de seu sangue... 


Proteção 
Contra a Tormenta 


Abjuração 

Nível: Fet/Mag 4 

Componentes: V, G, M 

Tempo de Execução: 1 minuto 

Alcance: Toque 

Alvo: Criaturas tocadas 

Duração: 10 minutos/nível, ou menos (veja adiante) 

Teste de Resistência: Não (inofensiva) 

Resistência a Magia: Não (inofensiva) 

Esta magia foi criada recentemente na Academia Arcana, 
após exaustivos estudos sobre a Tormenta. Ela fornece proteção 
contra certos efeitos maléficos da tempestade mística. O mais 
importante deles é que personagens sob seu efeito não recebem 
níveis negativos ao penetrar em areas de Tormenta (proteção con- 
tra energia negativa não funciona com essa finalidade). 


A magia concede invulnerabilidade total contra a chuva 
ácida, relâmpagos e neblina venenosa que ocorrem naturalmente 
em áreas de Tormenta — mas não contra ácido, relâmpagos ou 
veneno de qualquer outra origem, incluindo ataques especiais 
de demônios da Tormenta. Também funciona contra os efei- 
tos da magia wm momento de Tormenta. Lançadas contra uma 











mesma criatura, as duas magias se anulam mutuamente. 


Os estatutos da Academia decretam que esta magia deve ser 
ensinada (ou fornecida através de pergaminho) a qualquer pes- 
soa ou grupo disposto a explorar áreas de Tormenta, em troca da 
promessa de um relatório (caso os exploradores sobrevivam). 


Infelizmente, é uma magia experimental e ainda não foi 
totalmente aperfeiçoada; existe uma chance de que sua duração 
fique reduzida em menos 1d8x10min. Essa chance é de 25%, 
mas diminui em 1% para cada nível do conjurador da magia. Se 
a magia é conjurada de um pergaminho, considere o nível do 
personagem que ativou a magia. 

Quando conjurada por um mago da Tormenta (veja em 
“Novas Classes de Prestígio”), não existe nenhum risco de 
encerramento prematuro. 


A Resistência de Helena 


Transmutação, Abjuração 

Nivel: Fet/Mag 3 

Componentes: V,G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 

Alcance: Toque 

Alvo: um objeto tocado (1,5mº, no maximo) 

Duração: 2 minutos/nivel 

Teste de Resistência: Não (inofensiva, objeto) 

Resistência a Magia: Não (inofensiva, objeto) 

Esta magia pode ser lançada sobre objetos comuns, não 
mágicos, e não maiores que uma armadura completa. Enquan- 
to estiver ativa, a magia torna esse objeto imensamente mais 
resistente a golpes físicos, tão resistente que acredita-se que 
apenas armas mágicas podem destruí-lo. 

O objeto com a resistência de Helena tem a sua Dureza au- 
mentada em 5, e seus Pontos de Vida dobrados. Além disso, 
qualquer ataque que não seja feito por uma arma mágica (pelo 
menos + 1) não chega a afetar o objeto. Magias ainda o afetam 
normalmente, mas ele pode fazer testes de resistência como se 
fosse um item mágico, usando os valores do seu dono (ou do 
conjurador da magia, caso não possua um dono definido). 

Lançada sobre uma armadura ou escudo, a magia concede 
+1 de bônus na CA da peça. No caso de uma armadura, o 
usuário também recebe Resistência a Dano 10/mägica. 

Esta magia é muito rara e difícil de obter. Sua criadora, a 
maga Helena, confiou a magia apenas a sua filha Morgane, 
pertencente ao grupo de aventureiros Ghost Riders. 


A Rocha Cadente de 
Vectorius 


Conjuração (Invocação) 
Nível: Fet/Mag 5 


Componentes: V,G 


Tempo de Execução: 1 ação padrão 

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nível) 

Área: 4,5 m de diâmetro, mais 1,5 m/4 níveis (no máxi- 
mo 9 m de diâmetro) 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos anula 

Resistência a Magia: Não 

Esta temível mágica faz com que um meteoro caia dos 
céus sobre as vítimas que estejam na área. O tamanho do me- 
teoro varia de acordo com o poder do mago (o tamanho do 
meteoro é o mesmo da Área). A rocha cadente causa 6d8 pontos 
de dano, mais 1d8 a cada 4 níveis do conjurador (dano máximo 
10d8). Criaturas que estejam na área de efeito devem fazer um 
teste de Reflexos para evitar esse dano, mas a cada 4 níveis do 
conjurador esse teste recebe -1 de penalidade (maximo de -6), 
devido ao tamanho da rocha. Por motivos óbvios, esta magia 
só pode ser usada ao ar livre. 

Qualquer criatura que tenha perdido mais da metade de 
seus PVs fica presa embaixo do meteoro; vai precisar de uma 
rodada e um teste bem-sucedido de Força (CD 30, +2 para cada 
4 níveis do conjurador, máximo + 12) para se libertar. Se falhar 
não sofre dano extra, mas estará presa e precisará de ajuda para 
sair debaixo da pedra. 


O Sacrifício do Herói 


Transmutação 

Nível: Pal 4 

Componentes: V, G, FD 

Tempo de Execução: uma ação 

Alcance: Pessoal 

Duração: 1d6 rodadas + 1 rodada/5 níveis do paladino 

Teste de Resistência: Não 

Resistência a Magia: Não 

Dizem que este é o poder máximo possuído pelos guer- 
reiros sagrados de Arton, uma tática de último recurso — pois, 
uma vez utilizada, resulta em sua morte. 

A magia só pode ser utilizada quando o paladino perdeu 
quase todos seus pontos de vida (ele deve estar com menos de 
5% de seus pontos de vida máximos). Nessa situação drama- 
tica, usando as últimas forças que lhe restam, ele pode escolher 


invocar o sacrificio do herói e trocar sua própria vida pela vitória. 


Ao invocar a magia o paladino tem seus Pontos de Vida 
temporariamente restaurados ao máximo e recebe um bônus 
divino de +6 em sua Força, jogadas de ataque, testes de resis- 
tência e quaisquer outras jogadas envolvendo habilidades da 
classe. A magia não afeta testes de perícia. O dano causado por 
seus ataques físicos é aumentado em 50% (calcule o dano total 
e depois adicione metade do valor no dano final). 

Ao terminar a duração da magia, o paladino cairá morto. 
Paladinos mortos desta forma não podem ser ressuscitados, 
nem mesmo através de magias como desejo ou milagre; suas 





vidas foram oferecidas em honra aos deuses que eles servem, e 
essa oferenda não pode ser violada. Apenas a divindade do 
paladino pode ressuscitá-lo, mas raramente o faz. Até hoje, 
não se tem notícia de um paladino que tenha voltado da morte 
depois de usar esta magia. 


O Soco de Arsenal 

Evocação 

Nivel: Clr 3, Fet/Mag 3 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nível) 

Alvo: Uma criatura 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Não 

Resistência a Magia: Sim 

Ninguém sabe se Mestre Arsenal, o sumo-sacerdote de 
Keenn, foi realmente o criador desta magia — mas ele parece 
ter sido o primeiro visto a utilizá-la. O conjurador fecha o seu 
próprio punho e gesticula como se estivesse golpeando um 
alvo. Qualquer criatura que esteja a até 30 m (mais 3 m por 
nível do conjurador) recebe um violento soco, que causa dano 
de 1d6, mais 1d6 para cada 4 níveis do conjurador, incluindo 
bônus de Força. 


Para acertar o soco, o conjurador faz um teste de toque à 
distância (sem nenhum redutor enquanto o alvo ainda estiver 
dentro do alcance). Caso seja atingido, o alvo não tem direito a 
nenhum teste de resistência para evitar esse dano. À vítima 
também pode ser lançada para trás, tamanha a força do golpe: 
3 m para cada 4 pontos de dano sofrido. 


Para clérigos, esta magia também exige um Foco Divino. 


Vazio 


Encantamento (Compulsão) 

Nível: Fet/Mag 8 

Componentes: V,G,M 

Tempo de Execução: 1 rodada 

Alcance: Toque 

Alvo: Uma criatura 

Duração: Permanente 

Teste de Resistência: Vontade anula 

Resistência a Magia: Sim 

Os bardos de Arton contam histórias tristes sobre heróis 
poderosos que vagam pelo mundo como pessoas vulgares, 
trabalhando em lavouras ou mercados, esquecidos de quem 
realmente foram — vítimas desta poderosa magia. 

Lançada sobre um personagem, vazio exige um imediato 
teste de Vontade com -4 de penalidade; se falhar, a vítima vai 
perder a memória de quem é, e também esquecer a maioria de 
seus poderes, golpes e habilidades especiais de combate, tor- 


nando-se praticamente uma pessoa comum! 


A vítima perde imediatamente TODAS as suas qualidades 
especiais, exceto aquelas diretamente ligadas à aparência ou raça 
(um elfo não deixa de ser um elfo, uma criatura com asas ainda 
pode voar, e assim por diante). Perícias e habilidade de lançar 
magias também são perdidas. Na verdade, nenhuma dessas 
habilidades é realmente perdida — a vítima simplesmente não 
se lembra mais que as possui. 


Em termos de jogo, a vítima vai esquecer que possui quais- 
quer habilidades especiais de classe, seus bônus de ataque e 
graduações em perícias. Os valores de atributos, Pontos de 
Vida e resistência ainda permanecem os mesmos (o persona- 
gem osutiliza inconscientemente). 


Esse esquecimento pode ser dissipado apenas por um 
conjurador que, de alguma forma, saiba que a pessoa está sob 
o efeito da magia vazio — e mesmo assim seu teste de dissipar 
é feito com um modificador de -4. Depois de dissipada, o 
personagem vai se lembrar de suas habilidades e perícias aos 
poucos, no período de 1d4+2 dias (o Mestre determina quais 
habilidades são lembradas, e em que ordem). 


A critério do Mestre, o personagem afetado por razio pode 
ter “lampejos” de memória, que permitam a ele usar uma de 
suas habilidades ou perícias em situações extremas — como 
usar o poder de Expulsão quando estiver cercado por carniçais, 
ou usar toda a sua graduação em Esconder-se quando está 
sendo perseguido por um grupo de bugbears. O personagem 
não saberá explicar de onde veio essa habilidade. 

Uma magia desejo ou milagre recupera imediatamente todas 
as memórias perdidas. 


Novos 
Itens Mágicos 


Em mundos medievais como Arton as energias mágicas 
são poderosas. Elas permitem não apenas a existência de magos, 
clérigos e outras criaturas capazes de realizar feitos sobrenaturais 
— mas também a fabricação de armas, armaduras e outros obje- 
tos também capazes dessas façanhas. De fato, em culturas medi- 
evais fantásticas, muitas vezes a magia substitui a alta tecnologia. 

Fabricar itens mágicos, contudo, é extremamente difícil. 
Pergaminhos ou poções podem ser produzidos com algum 
empenho, sendo estas algumas atividades importantes nos 
templos de Tanna-Toh, na Grande Academia Arcana e no rei- 
no de Wynlla. Já as peças mais poderosas — como armas, 
armaduras, anéis, escudos e outros objetos mágicos — podem 
ser forjadas apenas por grandes magos, clérigos, dragões ou 
outras criaturas dotadas de muito poder e conhecimento. 


Eis porque objetos mágicos são extremamente cobiçados 
por aventureiros. Quase sempre eles serão encontrados sem- 
pre em lugares bem protegidos, como parte do tesouro de um 
dragão ou entre os pertences de um mago maligno. E muitos 





sonham com as maravilhas que Mestre Arsenal deve abrigar 
em sua coleção secreta... 


Não é preciso ser um mago para usar um item mágico; 
basta saber aquilo que ele pode fazer. Muitas vezes uma espada 
encantada traz palavras inscritas na lâmina que, quando ditas 
em voz alta, ativam uma magia presente na arma. Outras vezes 
o poder do objeto é secreto; aquele que encontrou a peça deve 
investigar sua história para descobrir o que ela consegue fazer. 


Em Arton, ostalentos metamágicos para fabricação de itens 
funcionam exatamente como descritos no I zum do Jogador, e pra- 
ticamente todos os itens mágicos do Livro de Regras Básicas II 
podem ser fabricados, com as mesmas regras e limitações. Arte- 
fatos que estejam ligados a personagens ou deuses que não 
façam parte deste mundo (como a mão de Vecna, a espada de 
Kas, ou a maça de St. Cuthbert) não existem em Arton. 


Armas Elementais 


Esta é uma habilidade comum para armas mágicas em 
Arton. Com uma palavra de ativação, uma arma e/emental fica 
envolta em uma aura ou nuvem composta por um dos seis 
elementos: Fogo, Água, Ar, Terra, Luz ou Trevas. 


Essa habilidade funciona exatamente como a explosão flame- 
jante descrita no Livro de Regras Básicas II, mas a aura e o dano 
adicional pertencem ao elemento da arma (veja em “Caminhos 
Elementais”). Criaturas que pertençam ao subtipo daquele ele- 
mento não sofrem o dano extra, enquanto criaturas do elemento 
oposto sofrem dano dobrado (veja em “Subtipos Elementais”). 


Uma arma elemental pode ser criada por qualquer mago 
que tenha o talento Criar Armaduras e Armas Mágicas, e o 
talento metamágico elemental correspondente ao elemento 
escolhido (veja em “Novos Talentos”). Para determinar seu 
custo, uma arma ekmentaltem Modificador de Preço de Merca- 
do igual a +2. 

Esta habilidade pode ser encontrada em quase qualquer 
arma, mas é mais comum em espadas. Armas assim são en- 
contradas à venda em lugares especiais como Vectora. Contu- 
do, mesmo a mais simples espada elemental ainda custará um 
bom dinheiro se comparada a uma arma comum. 


Amuletos 


O termo “amuleto” é empregado em Arton para designar 
todos os tipos de itens mágicos que não sejam armas, armadu- 
ras, pergaminhos ou poções. Mesmo escudos e anéis são cha- 
mados de “amuletos”, independente da classificação do item. 


As regras para a quantidade máxima de itens mágicos que 
um personagem pode carregar ao mesmo tempo (explicadas 
no Livro de Regras Básicas Il) continuam inalteradas; apenas seu 
nome popular é alterado. 


Anel de Anulação: Este item relativamente comum torna 
o usuário totalmente imune a uma única magia. Assim, um ane/ 
de anulação de carne em pedra impede que o usuário seja afetado pela 


magia came em pedra (mas ele ainda pode ser petrificado de outras 
formas). Figuras como Talude, Vectorius e Arsenal têm grandes 
coleções destes anéis, que usam conforme a necessidade. Bastan- 
te populares são o anel de anulação de mísseis mágicos € O anel de 
anulação de desintegrar, por motivos óbvios. 


O anel fica ativo o tempo todo, e quando uma magia do 
tipo anulado é lançada contra o usuário, um efeito de dissipar 
magia (no nível do item) é lançado contra a magia (apenas con- 
tra a magia). Não há limites de uso para esse efeito, mas ele só 
pode dissipar uma magia por rodada. 


As regras para calcular o custo de um anel da anulação são as 
mesmas utilizadas para criação de varinhas contendo a mesma 
magia, mas o valor (em ouro ou em XP) é dobrado. 

Abjuração (moderada); NC 7°; Forjar Anel, dissipar magia, a 
magia a ser anulada; Preço variável (veja o texto). 

Anel Elemental: Este é nome artoniano para os anéis de 
resistência elemental (maior e menor). Também existem versões 
desse anel para os elementos Trevas e Luz. 


Anel do Dragão: Trabalhado na forma de um pequeno 
dragão com uma gema preciosa na boca, este anel é uma versão 
mais poderosa do anel elemental. Ele concede invulnerabilidade 
quase total contra um elemento, que depende da espécie de 
dragão representada na peça: Dragão Verde- Terra; Dragão Mari- 
nho — Água; Dragão Vermelho - Fogo; Dragão Agul- Ar; Dragão 
Negro — Trevas; Dragão Branco - Luz. 


Qualquer dano normal provocado pelo elemento escolhi- 
do é ignorado. Contra dano mágico, o usuário recebe + 10 de 
bônus em seu teste de resistência e, mesmo se falhar, sofre o 
dano mínimo que aquele ataque ou magia poderia causar. 


Exemplo: um ane/ do dragão vermelho torna o usuário imu- 
ne a qualquer calor ou fogo normal, e ele recebe um bônus 
mágico de + 10 em testes de resistência contra fogo mágico. 
Caso seja atingido por uma hola de fogo, recebe + 10 em seu teste 
de Reflexos. Se falhar, mesmo assim sofre dano mínimo (por 
exemplo, 5 pontos de dano por uma bola de fogo de 5d6). 


Apenas magos com um talento elemental metamágico 
referente ao elemento escolhido (veja em “Novos Talentos”) 
podem forjar um anel do dragão. 


Abjuração (moderada); NC 10°; Forjar Anel, suportar ele- 
mentos, pele rochosa, um talento metamágico elemental (veja o 


texto); Preço: 50.000 PO. 


Avelãs da Boa Sorte: Estas avelãs já foram comuns no 
Reinado, mas após a colonização tornaram-se raras devido à 
sua exploração desenfreada. Muitos druidas e outros devotos 
de Allihanna adotaram estas avelãs como simbolo do mal que 
o “homem civilizado” e sua ganância são capazes de exercer. 

Quando consumida, uma avelã da boa sorte oferece al- 
gum tipo de bônus mágico ao usuário. O efeito é imprevisível. 
Role 1d100 na seguinte tabela: 

01-40) + 1d4 Pontos de Vida temporários durante 1 hora. 


41-60) + 1 em todos os testes de resistência durante 1 hora. 





61-80) + 1 em todos os testes de ata- 
que durante 1 hora. 


81-100) + 1 em sua Classe de Arma- 
dura durante 1 hora. 


Os efeitos não são cumulativos. Após 
comer uma avelã e receber qualquer de seus 
benefícios, consumir mais frutas não vai 
produzir nenhum resultado até que se 
passe uma hora. Os efeitos são consi- 
derados magias lançadas por um 


druida de 3º nível. 


No comércio, encontrar estas 
raras frutas à venda exige um teste 
de Obter Informação (CD 25) e 
mesmo assim cada uma pode 
custar até 200 peças de ouro. Na 
natureza, em áreas selvagens, 
1d4 destas podem ser encon- 
tradas com um dia inteiro de 
procura e um teste bem-su- 
cedido de Procurar ou So- 
brevivência (apenas com o 
talento Rastrear). A Classe 
de Dificuldade vai de 30 a 
35, dependendo da região. 


Bandolim da Cora- 
gem: Uma relíquia élfica de 
Lenórienn, os bandolins da 
coragem são peças musicais 
encantadas que teriam sido 
construídas por uma ilustre artesã 
élfica, para encorajar os filhos de 
Glórienn durante a Infinita Guerra. Sabe- 
se que seis destes instrumentos foram 
produzidos, sendo que o famoso bardo 
errante Luigi Sortudo possui um deles; o paradeiro dos outros 
cinco é desconhecido, sendo provável que ainda se encontrem 
na cidade dos elfos — destruídos ou nas mãos dos hobgoblins 
que hoje ocupam o lugar. 


Quando um bardo usa o bandolim da coragem para Inspirar 
Coragem, ele e seus aliados recebem o dobro do bônus que o 
bardo forneceria nos testes de resistência contra Encantamento 
e nas jogadas de ataque e dano com armas. 


Além disso, como uma ação padrão, o bandolim pode emi- 
tir uma rajada sonora que causa 3d6+2 pontos de dano, em 
formato de cone com 20m (teste de Reflexos, CD 16, para 
sofrer apenas metade do dano). Esse dano é considerado sônico. 
Para ativar este poder, o usuário deve ser bem-sucedido em um 
teste de Atuação com CD 15. 


Evocação (moderada); NC 7°; Criar Item Maravilhoso, g- 
to, heroísmo; Preço 11.400 PO. 

Braceletes do Bloqueio: Este par de grandes braceletes 
possui as mesmas propriedades de um anel do escudo de energia. O 


escudo de energia também tem as mes- 
mas habilidades da magia escudo arcano 


Bandolim da 
Coragem 

| epode ser usado para bloquear um ata- 
A que. Para bloquear um ataque, 0 porta- 
dor dos braceletes deve fazer uma joga- 
da de ataque e obter um resultado igual 
ou superior ao ataque que recebeu. 
Quando está bloqueando, o escudo de 
energia não oferece bônus de CA, masa 
jogada de bloqueio não causa ataques 
de oportunidade e não interfere com as 
ações normais do possuidor do brace- 
lete (o bloqueio é feito além das ações 
normais do dono). 


Abjuração (moderada); NC 9º; 
Criar Item Maravilhoso, escudo arcano, 
muralha de energia. Preço 9.000 PO. 


Brincos de Marah: Abençoados 
pela deusa da paz, estes brincos imitam 
o poder possuído pelos clérigos desta 
divindade: qualquer personagem que 
tente atacar, ferir ou molestar de qual- 
quer forma seu possuidor deve antes 

ter sucesso em um teste de Vontade 

(CD 18), ou não será capaz de realizar 

o feito. No entanto, se o portador 

atacar ou tentar qualquer ato violen- 

to contra alguém, os brincos de 

marah deixam de afetar essa pessoa 
durante 24 horas. 


O poder dos brincos é conside- 
rado uma compulsão (mental). Só afe- 
ta animais e humanóides (monstruo- 
sos ou não) com Inteligência 4 ou mais, 
Mortos-vivos, construtos e extraplanares não são afetados. 


Encantamento (moderada); NC 9º; acalmar emoções, ser se- 


guidor de Marah; Preço 20.000 PO. 


Colar do Mar: Feito de conchas comuns, este colar de 
aspecto vulgar permite ao usuário se mover e respirar normal- 
mente embaixo d'água, como se fosse um anfíbio. O colar tem 
as mesmas habilidades de um e/o da ação subaquática. 


Transmutação (moderada); NC 7º; Criar Item Maravilho- 
SO, movimentação livre, respirar na águas Preço 24.000 PO. 


Coroa da Resisténcia Mental: Esta coroa de fino acaba- 
mento concede ao usuario uma resistência a magias que afetem 
a mente, da mesma forma que um anel de escudo mental. 

Abjuração (tênue); NC 5º; Criar Item Maravilhoso, dificul 
tar detecção, Preço 12.000 PO. 


Escudo da Lua: Este grande e raro escudo prateado pode 
refletir qualquer ataques mágicos de volta para o atacante. O es 
do da lua tem as mesmas habildades de um escudo da reflexão, mas 


pode reverter magias 4 vezes ao dia. Adicionalmente, esse poder 





também funciona com qualquer magia ofensiva que normal- 
mente não exige um teste de ataque (como misseis mágicos). 


Abjuragäo (forte); NC 14º; Criar Armaduras e Armas, esa- 
do, reverter magias; Preço 30.000 PO. 


Medalhão de Lena: Quando um portador desta jóia re- 
cebe dano e atinge O Pontos de Vida, o medalhão emite uma 
intensa aura de cura que restaura imediatamente todos os PVs 
da vítima. Contudo, uma vez utilizado, esse poder só pode 
voltar a funcionar após 24 horas. 


O medalhão só começa a manifestar seu poder após 24 
horas de uso — ou seja, não adianta colocá-lo em uma pessoa 
com PVs negativos para curá-la. 


Conjuração (tênue); NC 5º; Criar Item Maravilhoso, cura 
completa, ser seguidor de Lena; Preço 30.000 PO. 


Artefatos 


Um artefato é um item mágico único, extremamente po- 
deroso. Apenas as divindades maiores têm poder para criar 
estas peças, e elas sempre são forjadas com algum propósito 
especifico. Os deuses cuidam para que artefatos sempre caiam 
nas mãos de seus servos mais poderosos, mas às vezes o 
destino leva essas peças até aventureiros menores. 


O Desbravador 


Antes de ser aprisionada, durante suas andanças por Arton 
e pelos planos, a deusa Valkaria em geral adotava a aparência de 
uma aventureira — armada com mangual pesado. Esta arma 
mágica, assim como as demais armas pessoais dos deuses, é 
um artefato maior. Caso seja salva de seu cativeiro, Valkaria 
poderá perfeitamente sentir-se agradecida o bastante para ceder 
aum de seus libertadores sua arma favorita. 

O Desbravador é um mangual pesado +5, toque espectral, do 
rompimento. Refletindo o caráter inconstante de sua mestra, ele 
também possui propriedades similares às de um bastão do grande 
poder, sendo capaz de transformar-se em numerosas outras ar- 
mas e apresentando vários outros poderes. Todos podem ser 
usados livremente, sem limite de utilizações por dia: 


* Armas. Ao acionar um botão (o que requer uma ação de 
movimento), o usuário pode transformar o Desbravador em 
qualquer destas armas: maça leve +5 elétrica, espada longa +5 flame- 
jante, machado de guerra +5 lâmina afiada, lança curta +5 elétrica ou 


lança longa +5 defensora. 


e Anti-Criatura. Em todas as suas formas, o Desbravador é 
considerado uma arma anti-criaturas contra TODOS ostipos 
de criatura, exceto humanos ou devotos de Valkaria. 


* Dissipar Magia. A arma pode conjurar dissipar magia (20º 
nível, uma vez por rodada, usando uma ação padrão, apenas 
em versão área) com 1,5 m de raio por nível do usuário. 


* Imobilizar Pessoas. A um toque da arma, o usuário pode 


tentar imobilizar a vítima (CD 18 para resistir), O usuário deve 
ativar o poder e então ser bem-sucedido em um ataque de toque. 


* Medo. Ativado pelo usuário, contra todos os adversários 
a até 3 m que estejam olhando para o item (CD 20 para resistir). 
Invocar este poder requer uma ação padrão. 


O Ferrão de Saliz'zar 


Esta espada é um poderoso artefato, criado pelo deus 
Khalmyr para combater criaturas de outros Planos. Foi dada a 
Saliz’zar, um dos mais antigos e famosos paladinos da justiça, 
conhecido por sua valentia e coragem. 


O Ferrão de Saliz'zar é uma espada de lâmina larga, feita de 
um estranho metal, extraído da própria armadura de Khalmyr. 
O cabo é cravejado com rubis, e no punho há gravuras de 
batalhas entre anjos e demônios. Runas vermelhas na lâmina 
brilham quando a espada ou seus poderes são utilizados. 

Em condições normais, o Ferrão de Saliz'zar é apenas uma 
espada larga +2 com círculo mágico contra o mal. Ele só mostrará 
suas habilidades completas após a primeira luta do portador 
contra uma criatura extraplanar maligna. 


Neste caso, enquanto empunha a espada, seu portador 
recebe os seguintes poderes adicionais (todos equivalentes a 
magias divinas lançadas por um clérigo de 9º nível): 

© Curar ferimentos graves, três vezes por dia. 

* Cura completa, uma vez por dia. 

A + 

© Benção, três vezes por dia. 

© Detectar maldade, sempre ativo. 

© Detectar invisibilidade, sempre ativo. 

© Detectar magia, três vezes por dia. 

© Círculo mágico contra o mal, sempre ativo. 

e Dissipar magia, uma vez por dia. 

© Visão da verdade, uma vez por dia. 


O poder maior da espada é revelado quando em luta con- 
tra extraplanares. Quando o inimigo é uma criatura de outro 
Plano que tenha uma parcela maligna em sua tendência, ela se 
torna +5. Além disso, com um resultado igual a 18, 19 ou 20 
em uma jogada de ataque, além de causar dano normal, a espa- 
da devolve a criatura extraplanar a seu Plano de origem (se esta 
falhar em um teste de Fortitude, CD 20). O empunhador rece- 
be ainda um bônus sagrado de +4 em testes de resistência 
contra magias lançadas por criaturas extraplanares. 


Quando a espada é levada para outros Planos, seus pode- 
res se alteram. Ela perde sua habilidade de expulsar para, em 
vez disso, controlar essas criaturas. O controle é feito quando o 
usuário segura a espada e se concentra no alvo, que deve estar a 
pelo menos 12 m. O alvo deve fazer um teste de resistência de 
Vontade (CD 20) ou será completamente dominado pelo pos- 
suidor do Ferrão, como a magia dominação, pela duração que ele 
desejar. A espada só pode dominar uma criatura por vez. 





A Flauta de Crand 


Crand foi um bardo apaixonado, mas sem coragem para se 
aproximar de seu grande amor. Dia após dia ele vivia o dilema de 
não conseguir declarar sua paixão, por medo de ser rejeitado. 
Então, depois de muito refletir, Crand resolveu escrever uma 
carta à donzela, revelando seus sentimentos por ela. Um mês se 
passou sem que ele recebesse uma resposta. Triste e desiludido, 
Crand procurou a mulher pela cidade, mas não a encontrou em 
parte alguma. Nem no mercado onde costumava comprar fru- 
tas, nem no bosque onde colhia flores todas as manhãs. Passou 
então a observar sua casa e só então descobriu: sua amada havia 
falecido, vítima de alguma doença misteriosa. 


Arrasado, Crand encontrou na magia a única chance de tra- 
zer seu amor de volta. Incapaz de realizar a magia por si próprio, 
recorreu aum clérigo. Crand pediu ao sacerdote para encantar sua 
flauta de modo que, com sua música, ele pudesse ressuscitar a 
mulher que amava. O clérigo, entretanto, negou o desejo de 
Crand. Seu deus não permitia o uso da ressurreição, e seu conhe- 
cimento não deveria ser passado de forma irresponsável. Então 
o bardo partiu, fingindo entender as razões do homem mas, na 
verdade, tinha um plano desesperado em mente... 


Crand raptou a filha do clérigo, usando-a como forma de 
chantagem. Sem ação, temendo pelo que pudesse acontecer 
com a menina, o sacerdote resolveu cumprir os desígnios do 
alucinado bardo. Meses depois, a peça que seria conhecida como 
a flauta de crand estava pronta. Como prometido, o bardo liber- 
tou a filha do clérigo e partiu de volta para sua terra natal. A 
música mágica da flauta trouxe dos mortos a mulher que ele 
tanto amava, como se nada houvesse acontecido. 


A flauta de crand é capaz de devolver à vida qualquer huma- 
no ou semi-humano, não importando as condições do cadáver 
ou o tempo decorrido após a morte. Caso o instrumento te- 
nha sido utilizado com sucesso, quaisquer humanóides mor- 
tos a até 3 m do músico retornam à vida em 1d6 minutos. A 
flauta é então magicamente transportada ao acaso para algum 
outro lugar do mundo. 


Infelizmente, como vingança contra o bardo, o clérigo dei- 
xou na flauta uma maldição. A partir do instante da ressurreição, 
qualquer criatura devolvida à vida pela flauta começa a sofrer 
mudanças de personalidade. Após 1d6 dias, uma metamorfose 
transforma a vítima em uma criatura monstruosa e incontrolável. 
Apenas a destruição da flauta pode devolver a vítima ao normal; 
não existe outra forma conhecida de reverter o processo. 


A flauta de crandtem o mesmo efeito de uma magia ressur- 
reição verdadeira, Mas para isso seu usuario precisa ser bem-suce- 
dido em um teste de Atuação (flauta) com CD 25, tocando o 
instrumento por 1d6 minutos. Como seus poderes são efei- 
tos sonoros, a flauta não pode funcionar em areas magicamen- 
te silenciadas. Se alguém lançar uma magia de silêncio (ou seme- 
lhante) ou dissipar magia (contra o nível da flauta) antes do tér- 
mino dos 1d6 minutos necessários, o ritual de ressurreição 
falha e a flauta fica inerte, não podendo ser usada novamente 
durante 1d6 dias (mas não desaparece). 


Pessoas trazidas de volta à vida com a flauta de crand se 
transformam, 1d6 dias após sua ressurreição, em um terrível e 
violento monstro. À criatura tem as mesmas características de 
um carniçal (se o alvo tinha 5 DVs ou menos) ou de um 
inumano(se o alvo tinha mais de 5 DVs). 


Essa monstruosidade não possui nenhuma lembrança de 
sua vida passada, mal possui inteligência (Int 3) e sua única 
motivação é matar. Apesar de possuir as características de um 
morto-vivo (e provavelmente a aparência de um), a criatura não 
é do tipo morto-vivo. Seu tipo é aberração, mesmo sendo um 
humanóide. Quando a criatura é morta, não pode mais ser 
trazida de volta à vida com a flauta de crand. 


Holy Avenger 


A arma magica mais poderosa de Arton foi criada pelo 
deus Sszzaas através de um plano extremamente intricado, que 
envolveu enganar todos os outros deuses do Panteão e forga- 
los a depositar seu poder nesta espada. 


A Holy Avenger tem as mesmas propriedades de uma 
vingadora sagrada, com as seguintes diferenças: é uma espa- 
da bastarda + 10, que pode ser empunhada por qualquer 
personagem (não apenas paladinos), provoca +4d6 pon- 
tos de dano divino contra qualquer criatura (não apenas 
malignas), gera Resistência à Magia 25 em uma área de 3m 
de raio, e conjura dissipar magia aprimorado (uma vez por 
rodada, usando uma ação padrão) com 3 m de raio por 
nível do usuario. As versões area, alvo e contramagica de 
dissipar magia aprimorado tam bém estão disponíveis. 


Três vezes por dia, a Holy Avenger pode ser usada para 
desferir um ataque de destruição total: caso seja atingida por 
um ataque de toque feito com a espada, qualquer criatura é 
totalmente destruída, como se fosse vítima de uma magia de- 
sintegrar, Mas sem direito a testes de resistência. Nenhum tipo 
de imunidade (contra efeitos de morte, por exemplo) tem efei- 
to contra este ataque, que pode destruir até mesmo um deus 
maior — caso este seja atacado em seu próprio Plano. 


Logo após a criação da espada, a Hoh Avenger caiu nas mãos 
de Arsenal, que havia se aliado ao sumo-sacerdote de Sszzaas 
justamente para tomar posse dessa arma mágica suprema. 


O Kailash 


Pequeno e de aspecto quase inofensivo, o kailash (“grande 
matador” em idioma halfling) lembra uma pequena esfera 
metálica com cravos, com um cordão de suporte para o arre- 
messo. No entanto, uma vez dominado, tem habilidades vari- 
adas e grande poder destrutivo. 


De forma geral, a arma se comporta como uma funda +3 
(dano de 1d4+3) do retorno (retorna às mãos do usuário no 
início da rodada seguinte), distância (incremento de distância 
dobrado de 15m para 30m), lámina afiada (dobra a margem de 
ameaça, que muda para 19-20 em qualquer das formas) e expl- 
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são flamejante (+ 1d6 de dano por fogo; + 1d10 em sucessos 
decisivos). O kailash tem ainda numerosas outras habilidades: 

Captura: Quando o kailash é arremessado como uma 
boleadeira, seu cordão pode crescer e formar um laço ou rede 
para capturar alvos de tamanho Grande ou menores. Isso exi- 
ge um ataque de toque à distância, e a vítima deve ter sucesso 
em um teste de Agarrar (resistido pela jogada de ataque origi- 
nal). A vítima pode usar uma ação de rodada completa para se 
soltar. Contra criaturas de tamanho Pequeno ou menor, esta 
manobra pode ser usada para imobilizar mais de uma vítima 
ao mesmo tempo, como se o atacante tivesse os talentos Tres- 
passar e Trespassar Aprimorado. 


Arrastar: Uma criatura capturada pelo kailash pode, à es- 
colha do usuário, ser arrastada para longe (até 30 m do atirador) 
ou perto (até onde está o atirador). Novamente, a criatura pode 
resistir se tiver sucesso em um teste de Agarrar resistido pela 
jogada de ataque original. 


Forma de Maça: Sob comando, o kailash pode distender 
um de seus espigões para servir como empunhadura, e ser usa- 
do como uma maça. Nesta forma será uma mara estrela +3 (dano 
de 1d8+3, decisivo 19-20/x2), anti-mortos-vivos (+ 2, + 2d6 contra 
mortos-vivos). As habilidades de retorno, distância e 
explosão flamejante não funcionam nesta forma. 


Forma de Picareta: Sob comando, o kailash 
pode distender dois de seus espigões e ser usado 
como picareta de combate. Nesta forma será uma 
picareta pesada +3 (dano de 1d6 +3, decisivo 19-20/ 
x4), anti-gigantes (+ 2, + 2d6 contra gigantes). As ha- 
bilidades de retorno, distância e explosão flamejante não 
funcionam nesta forma. 


Forma de Lança: Sob comando, o kailash pode 
distender dois de seus espigões e ser usado como 
uma lança. Nesta forma será uma lança curta +3 (dano 
de 1d8 +3, decisivo 19-20/x3), anti-dragões (+ 2, + 2d6 
contra dragões). As habilidades de retomo, distância e 
explosão flamejante não funcionam nesta forma. 


Variada (forte); NC 12º; Criar Armaduras e Ar- 
mas Mágicas, clarividéncia/ clartaudiência, invocar cria- 
turas I, lâmina afiada, lâmina flamejante, bola de fogo, 
telecinésia; Preço + 10 de bônus. 


O Martelo de Estos 


Apesar do nome, esta arma mais se parece 
com um enorme mangual ou mesmo com uma 
maca-estrela. O Martelo de Guerra de Estos é enor- 
me, com uma grossa corrente de ferro negro, com 
um pouco mais de 1,5 m de comprimento e 10 cm 
de espessura. A corrente tem em uma de suas pon- 
tas uma pesada esfera de ferro, com quase meio 
metro de diâmetro. Essa esfera possui várias pon- 
tas afiadas, que aparecem apenas em combate, e 
algumas mossas e amassados. 


Quando usado em batalha por um guerreiro experiente, o 
Martelo irradia uma assustadora luz negra. Alguns dizem que 
podem ver na esfera os rostos agonizantes das antigas vítimas 
do Martelo gritando. 


Esta arma só pode ser usada por pessoas muito fortes. O 
Martelo em si pesa mais de dez quilos. Além disso, o próprio 
Martelo não aceita ser utilizado por fracos. 


Estos era o campeão invicto de um esporte local, o arre- 
messo de martelo (bolas com correntes), que viveu há muitos 
anos atrás. Ninguém lembra ao certo onde e em que época da 
história de Arton ele teria vivido. Sábios discutem até os dias de 
hoje e não se chegou a nenhuma conclusão. 


Para proteger sua nação de bárbaros invasores, Estos pe- 
gou seu “martelo” e foi combater os invasores sozinho, pois 
seu povo não era versado nas artes da guerra, presa facil para os 
saqueadores. No entanto, motivados pelo seu ídolo, os habi- 
tantes daquela região reagiram e lutaram arduamente para de- 
fender seus lares. 


No final eles derrotaram os invasores, mas Estos havia 
perecido em combate. Ele tinha, sozinho, impedido o avanço 
dos bárbaros em direção da capital, o que deu tempo para que 
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as tropas de reforço chegassem. Em homenagem a 
Estos, seu martelo foi guardado como uma homena- 
gem e um símbolo à sua força e a coragem. 


O Martelo é uma arma formidável para o combate 
corpo-a-corpo e também para ataques à distância. A 
arma pode ser usada segurando a ponta da corrente e 
girando-o ao redor do corpo, acertando quem estiver 
próximo. Ao se girar o martelo ao redor do corpo uma 
ou mais vezes, segurando-o firmemente com as duas 
mãos e depois soltando-o, a arma atinge com muita 
força o alvo e depois retorna (magicamente) às mãos 
do dono. O Martelo é tão poderoso que pode até mes- 
mo destruir construções como paredes de pedra e de 
tijolos, portas e até pedra maciça. 


Em combate corpo-a-corpo o Martelo causa 2d6 de 
dano, com sucesso decisivo entre 19-20, dano triplicado. 
Quando usado contra objetos (normalmente paredes e 
construções) o Martel ignora a Dureza do material. Quan- 
do arremessada a arma causa o mesmo dano, com +2 de 
bônus, e a vítima ainda deve ter sucesso em um teste de 
Fortitude (CD 20) ou ficará atordoada por 1d6 + 4 roda- 
das. O incremento de distancia do Martelo é de 40 m. Usar 
a peça exige o talento Usar Arma Exótica (martelo). 


O Martelo é considerado uma arma mágica que 
vence qualquer tipo de redução de dano (menos épico). 
Ele também oferece ao portador um bônus de +8 em 
testes de Fortitude para vencer efeitos de dor ou cansa- 
ço, normais ou mágicos. 


Usar o Martelo exige que o portador tenha Força 18 ou 
mais e tenha níveis como guerreiro, paladino ou ranger. O 
Martelo não manifesta seus poderes nas mãos de um persona- 
gem que tenha níveis de bárbaro (mesmo que ele preencha os 
demais requisitos). 


O Martelo de Estos também exige de seu novo dono algum 
tipo de teste de força e habilidade, que geralmente envolve 
derrotar o antigo dono em combate. 


O Olho de Sszzaas 


Como parte de seu plano extremamente complexo para 
retornar ao Panteão, o deus $szzaas removeu um de seus pró- 
prios olhos para forjar um artefato — o Olho de Sszzaas, uma 
jóia esverdeada segura por um cajado de madeira fossilizada. 
As extremidades do cajado são ligadas por uma corrente, cujo 
comprimento pode magicamente variar. 


Cultistas de Sszzaas foram encarregados de esconder o 
artefato em um templo secreto nas proximidades de Lenórienn, 
onde deveria ser encontrado pela pessoa certa. O portador da 
peça acreditaria ser capaz de usar magia poderosa, quando na 
verdade estaria servindo aos interesses do Grande Corruptor. 
De fato, o Olho carrega parte da consciência do próprio Sszzaas, 
que testemunha e manipula tudo à distância. 


O cajado permite ao portador, caso este seja um usuário 


O Olbo de 
Sszzaas 


de magia, lançar qualquer mágica que conheça ou tenha ouvido 
falar — seja arcana ou divina — como se fosse uma habilidade 
similar a magia, sem precisar gastar “espaços” para prepara-la 
ou memorizá-la. 


Além disso, à escolha do usuário, qualquer magia lançada 
recebe os benefícios de um entre os seguintes talentos meta- 
mágicos: Potencializar Magia, Aumentar Magia, Estender Ma- 
gia, Elevar Magia, Maximizar Magia ou Acelerar Magia. Qual- 
quer destes efeitos pode ser escolhido quando a magia é lançada. 


Lançar uma magia corretamente exige um teste de Identifi- 
car Magia (CD igual a 20 + o nível da magia, incluindo ajustes 
por usar talentos metamagicos); ou Usar Instrumento Mágico 
(CD 25 + o nível da magia, incluindo ajustes). Caso o teste 
fracasse, a magia falha ou provoca algum efeito imprevisível (alvo 
trocado, efeito invertido, teleportação para um local diferente...), 
ou assim parece. Na verdade, sempre que uma magia “falha”, 
isso quer dizer que Sszzaas está no controle — e as coisas estão 
saindo exatamente como ELE planejou, seguindo algum plano 
intrincado e desconhecido pelo portador do cajado. 


Apesar de poderoso, o Olho de Sszzaas é uma peça pouco 
conhecida: reconhecê-lo e descobrir como usá-lo exige testes de 
Conhecimento (arcano) ou Conhecimento de Bardo com CD 
25. Qualquer pessoa de tendência não-maligna que segure o 
cajado recebe quatro níveis negativos, que não podem ser re- 
movidos enquanto carrega a peça. 





Os Rubis da Virtude 


Os Rubis da Virtude 


Criados originalmente como uma forma de selar um pac- 
to entre os deuses, os Rubis da Virtude (que virtude?! Confi- 
ança) quase foram a causa de sua morte. Cada um, se destruído, 
destruiria também o deus que estivesse secretamente ligado a 
ele — sem que fosse possível, de nenhuma forma, descobrir 
qual Rubi pertencia a quem. Entregues aleatoriamente a cada 
deus logo após sua criação, eles seriam mantidos como provas 
de confiança, provas de que os deuses — mesmo aqueles en- 
volvidos em disputas pessoais — jamais tentariam destruir 
uns aos outros. 


Por segurança, as gemas também foram encantadas de 
modo que não pudessem ser detectadas por nenhum meio 
mágico — nem mesmo pelos deuses. Os Rubis também não 
poderiam ser de forma alguma danificados por mortais, ou 
mesmo por deuses menores: apenas um deus do Panteão 
poderia destruir um deles. 


Obviamente, mesmo sem saber a quem estava ligado, cada 
deus guardou em lugar seguro a gema em sua posse. No en- 
tanto, conseguindo o que não parecia ser possível, Sszzaas — o 
mais traiçoeiro e furtivo dos seres — roubou todos os Rubis. 
Ele foi descoberto e julgado antes de descobrir como utilizá- 
los, mas teve tempo de escondê-los em Arton. E os Rubis, 
protegidos de qualquer detecção mágica, não puderam ser en- 
contrados. 


Como castigo por sua traição, Sszzaas foi transformado 
em avatar e condenado a vagar pelo mundo até ser destruído 
ou aceito de volta. Antes de receber a pena, o Traidor conseguiu 
de Khalmyr a promessa de não interferir diretamente em seus 
atos — afinal, que chance teria? O que havia de “justo” no 
confronto entre um avatar e um deus maior? Sem escolha, o 
Deus da Justiça concordou. 


Os Rubis estavam desaparecidos, mas nenhum mortal 
poderia danificá-los. Além disso, como avatar, Sszzaas não 


poderia destrui-los mesmo que tentasse. Mesmo assim, para 


evitar riscos, Khalmyr decretou que as ligações vitais entre os 
Rubis e os deuses fossem rompidas. E assim foi feito. 


Mesmo sem essa conexão, as gemas ainda eram podero- 
sas, pois traziam parte da essência divina dos vinte deuses. 
Ainda eram indestrutiveis por mortais e indetectáveis por mei- 
os mágicos. Sabendo que poderia utilizá-las de alguma forma, 
Sszzaas tratou de mantê-las longe dos olhos dos deuses, até o 
último instante. 


Os Rubis são artefatos capazes de trazer grande poder para 
quem encontrá-los. Um Rubi da Virtude oferece a seu porta- 
dor um nível de experiência adicional em uma classe pré-exis- 
tente — em geral aquela em que o personagem possui mais 
níveis — ou um Dado de Vida. Para surtir efeito, a gema deve 
de alguma forma ser incrustada no corpo da criatura. Fazer isso 
exige o talento Criar Item Maravilhoso e um teste de Cura com 
CD 18. O efeito leva 24 horas para se manifestar e, caso a gema 
seja removida de alguma forma, levará mais 24 horas para vol- 
tar a funcionar caso seja recolocada no lugar (o Paladino não 
precisava passar por esse período de adaptação). 


Por sua invulnerabilidade, cada Rubi oferece ao portador 
Resistência à Magia +2 e Redução de Dano + 1, cumulativos 
com quaisquer RM e RD já existentes — incluindo outros 
Rubis. Acumulados, os Rubis também concedem certa resis- 
tência a armas mágicas. Será RD 5/prata com cinco gemas, 10/ 
magia com dez gemas, 15/leal com quinze gemas, e 20/épico 
com todas as vinte gemas. 


Por sua indetectabilidade, cada Rubi também torna o por 
tador mais dificil de observar por meios mágicos, aumentando 
em +2 (cumulativos) a CD de testes de Observar exigidos por 
magias e efeitos mágicos. 


Shorder 


Shorder é uma armadura mágica única no mundo. Mais 
parece um cofre de duas pernas, feita com chapas de aço grossas 
como paredes. É tão pesada que vários cavalos seriam necessãe 
rios para arrastá-la — e mesmo o mais forte guerreiro não 
poderia sequer levantar um braço dentro dela. 


Na verdade, qualquer pessoa pode vestir a armadura (ou 
melhor, entrar nela) e mover-se sem problemas, como se esti- 





vesse vestindo uma couraça comum. O usuário recebe um 
bônus de armadura na CA de + 15, mas não pode aplicar ne- 
nhum modificador de Destreza. Ele ainda ganha Redução de 
Dano 20/magia e Resistência a Magia 15. Magias que tenham 
efeitos baseados em movimentos (como lentidão, teia ou imobi- 
lizar pessoas) não afetam o usuário de Shorder, como se ele 
estivesse continuamente sob efeito de movimentação livre. 


Uma vez ao dia, o usuário pode entrar em uma fúria de 
combate com as mesmas características da fúria dos bárbaros, 
mas com um ataque extra (como se a armadura lançasse também 
uma magia de velocidade). Para qualquer efeito de magia ou resis- 
tência, Shorder é uma armadura completa +5 (embora possua 
mais habilidades e seu bônus de CA seja maior). 


A armadura tem maças mágicas no lugar das mãos: o 
usuário pode usá-las para atacar como se possuisse o talento 
Combater com Duas Armas, e como se a segunda arma fosse 
menor que a principal (ou seja, sofre apenas -2 em cada ata- 
que). Cada maça é considerada um mangual pesado enorme 
+2, que causa 2d6 +2, com sucesso decisivo em 19-20, cau- 


A armadura 
Shorder 


sando dano triplo. 


Shordertorna seu usuário quase invencível, mas cobra um 
alto preço: quem a utiliza não pode mais sair (sem direto a 
testes de resistência). Nem mesmo magias como Leletransporte, 
remover maldição ou semelhantes conseguem permitir a saída de 
Shorder, mas acredita-se que um desejo ou milagre possa libertar 
a vítima amaldiçoada. A entrada da armadura jamais pode ser 
aberta enquanto uma criatura viva estiver em seu interior. Uma 
pessoa que tenha morrido dentro de Shorder não pode ser 
ressuscitada por meios mortais; apenas uma intervenção divi- 
na consegue trazê-la de volta. 


O usuário não poderá segurar objetos (pois a armadura 
não tem mãos) ou lançar magias com componentes gestuais, 
terá sua velocidade reduzida à metade do normal e sofre um 
redutor de -10 em testes de Furtividade — as pisadas da arma- 
dura podem ser ouvidas de longe! Dentro da armadura o usu- 
ário não sente fome ou sede, e pode dormir (e recuperar Pon- 
tos de Vida) normalmente. 


Slash Calliber 


Qualquer razoável frequentador de 
tavernas já ouviu histórias sobre duelos de 
honra, conflitos entre aldeias, ou mesmo guer- 
ras entre reinos que teriam sido provocados 
por um único item mágico: uma espada cha- 
mada S/ash Calliber. 


Infelizmente para seu portador, S/ash 
Calliber é uma espada mágica inteligente com 
um desejo incontrolável por combate. Tentará 
iniciar batalhas de todas as maneiras, seja xin- 
gando o adversário (geralmente as pessoas acre- 
ditam que a voz vem do portador, não da es- 
pada!), seja com pequenas mentiras (“Estou 
lendo a mente daquele goblin! Ele vai atacar! 
Pau nele!”). Mas ela nunca fará coisas estúpidas 
como provocar um ataque suicida contra um 
dragão vermelho ou degolar um pobre cam- 
ponés desarmado. Pelo menos, quase nunca... 


Slash Calliber, espada longa + 3; Habilida- 
des Primárias: detectar caos, ver o invisível, locali- 
zar objetos, detectar pensamentos; Poderes Extra- 
ordinários: Relâmpago (8d6 de dano, CD 14, 
60 malcance, uma vez ao dia); Propósito: Slash 
não possui um propósito especial, embora 
aprecie “pelejas” e provoque situações de com- 
bate (ela não recebe Poderes Especiais de Pro- 
pósito para isso); Int 12, Sab 9, Car 16, ten- 
dência Caótica e Boa. 

Evocação (forte); NC 13º; Criar Armadu- 
rase Armas Mágicas, capacidade de conjurar as 
magias mencionadas; Preço 55.315 PO. 








Khalmyr, 
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O mundo de Arton foi criado por vinte deuses maiores, 
nascidos da comunhão entre o Nada e o Vazio. Eles eram o 
Panteão. Mesmo divididos e orgulhosos, os deuses trabalha- 
ram juntos contribuindo com o que cada um tinha de me- 
lhor. Das relações amorosas entre os deuses, nasceram 
incontáveis deuses menores que serviam de consortes, com- 
panhia e servos para o Panteão. 


Valkaria era a mais bela e ingênua das deusas, bondosa e 
doce. Mas sua ambição e sede de conquistas, características 
que cedeu à raça humana, lhe trouxeram a ruína. Ludibriada 
por Tilliann, o deus louco, e pelo Terceiro — aquele cujo 
nome real jamais deve ser pronunciado outra vez —, Valkaria 
arquitetou um plano para tomar o poder dos outros deuses 
para ela e seus parceiros. 


Como era de se esperar, entretanto, o ambicioso plano foi 


descoberto antes que pudesse ser colocado em prática. Reuni- 


dos em conselho, os outros dezessete deuses decidiram a pu- 
nição para os três traidores. 


Tilliann foi aprisionado em um corpo mortal, conde- 
nado a vagar ensandecido por Arton. O Terceiro foi enterra- 
do, soterrado sob o solo em algum lugar desconhecido. 
Ambos foram completamente esquecidos, e seus feitos per- 
didos no tempo. Nenhum deles jamais voltaria a ter servos 
entre os mortais. 


Valkaria sofreu a pena mais branda. Foi permitido a ela 
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conservar seu lugar no Panteão, mas não sua liberdade. Seu 
corpo foi transformado em pedra, na forma de uma gigantes- 
ca estátua. À sua volta formou-se a maior metrópole humana 
do mundo, como uma estranha homenagem póstuma. Den- 
tro das fronteiras de sua cidade seu nome é lembrado e seu 
poder é atuante. Fora dela, contudo, relativamente poucos se 


lembram da bela Deusa da Ambição. 


Com a queda de dois dos vinte deuses principais, outras 
duas divindades menores ascenderam a condições de destaque 
no Panteão: o trapaceiro Hyninn, Deus dos Ladrões, suposta- 
mente filho de Nimb; e mais tarde o cruel Ragnar, Deus da 
Morte entre os povos goblinó 


Os Vinte Deuses 


O Panteão é como são conhecidas coletivamente as vinte 
divindades maiores do mundo de Arton. Elas recebem esse 
status devido a seu poder individual, número de seguidores e, 
especialmente, porque eram as únicas presentes durante a cria- 
ção do mundo artoniano. 


Essa condição mudou apenas após a Revolta dos Três 


Deuses: Valkaria, Tilli 


teve seu status mantido, os outros dois deixaram de ser deu- 


neo Terceiro. Enquanto a primeira 


ses. Para ocupar seus lugares ascenderam as divindades meno- 
res Ragnar e Hyninn. 
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Os atuais vinte membros do Panteão são: 


Allihanna: Deusa da natureza, dos animais, druidas e 
povos bárbaros. 


Azgher: Deus do sol, do dia, da luz e povos do deserto. 
Glórienn: Deusa dos elfos terrestres. 

Hyninn: Deus da trapaça e dos ladrões. 

Keenn: Deus da guerra e destruição. 


Khalmyr: Deus da justiça, da ordem, dos anões, paladi- 
nos e cavaleiros. Ele comanda o resto do Panteão, rivalizando 
este posto com Nimb. 


Lena: Deusa da vida, da fertilidade e da cura. 
Lin-Wu: Deus dragão do povo de Tamu-ra. 
Marah: Deusa da paz, amor, alegria e festividades. 
Megalokk: Deus dos monstros. 


Nimb: Deus do caos, do acaso, da sorte e do azar. Rival de 
Khalmyr no comando do Panteão. 


Oceano: Deus dos mares, dos marinheiros, elfos-do-mar, 
povos e criaturas marinhas. 


Ragnar: Antigo deus menor dos bugbears, que ascendeu 
ao posto de deus da morte e dos goblinóides. Também conhe- 
cido como Leen. 


Sszzaas: Deus da intriga, traição e das serpentes venenosas. 


Tanna-Toh: Deusa do conhecimento, das artes, dos 
escribas, bardos e povos civilizados. 


Tauron: Deus da força, coragem, da proteção dos fracos, e 
dos minotauros. 


Tenebra: Deusa da noite, das trevas, dos anões, mortos- 
vivos e das criaturas noturnas e subterrâneas. 


Thyatis: Deus da profecia e da ressurreição. 


Valkaria: Deusa da ambição, das aventuras e da raça hu- 
mana. 


Wynna: Deusa da magia, dos magos e das fadas. 


Descrição dos Deuses 


Este é o formato da descrição dos deuses: 


Nome: O nome pelo qual a divindade é mais conhecida, 
seguido por seu título mais importante (“Deusa da Nature- 
za”, “Deus da Justiça”...). 

Outros Nomes: Nomes diferentes pelos quais a divinda- 
de é conhecida por certos povos, raças ou em certas regiões. 

Descrição: O histórico da divindade. 

Motivações: As crenças e objetivos da divindade. 

Avatar: A(s) forma(s) que a divindade utiliza mais 
frequentemente quando interage com mortais. 


Relações: Suas amizades e inimizades com outros deu- 
ses do Panteão. 


Tendência: A tendência da divindade. Ao contrário das 
regras normais do Livro do Jogador, clérigos (e outros servos 
dos deuses) de Arton podem ter tendências opostas às suas 
divindades, desde não seja diferente da Tendência dos De- 
votos (a seguir), e desde que o servo siga suas Obrigações e 
Restrições. 

Tendência dos Devotos: A tendência dos adoradores ti- 
picos da divindade. 

Crenças dos Devotos: Aquilo em que acreditam os devo- 
tos do deus. 


Servos: As classes de personagem que podem receber be- 
nefícios (Poderes Concedidos) por servir a este deus. Na maio- 
ria dos casos serão clérigos, paladinos e druidas. Xamãs são 
exatamente iguais a clérigos. Algumas divindades, como Tauron, 
também oferecem Poderes Concedidos a guerreiros, mongese 
outras classes combativas. Cada personagem só pode escolher 
servir a uma única divindade. 

Domínios: Os domínios aos quais um clérigo (apenas 
clérigos) daquele deus tem acesso. Clérigos podem escolher 
dois domínios, de forma normal. 


Poderes Concedidos: Os talentos aos quais o servo tem 
acesso, escolhidos na lista Talentos do Panteão (mais adiante). 
Estes talentos substituem os Poderes Concedidos recebidos 
por domínios; clérigos de Arton NÃO recebem Poderes Con- 
cedidos por domínios (mas ainda recebem magias de domi- 
nio, de forma normal). 


Obrigações e Restrições: Limitações ou normas que 
o servo deve seguir, impostas por sua divindade. Se violar 
estas normas, ele perde todos os benefícios de seus Poderes 
Concedidos durante algum tempo (dias, meses, ou até que 
realize alguma missão para recupera-los). Ele ainda pode, 
entretanto, lançar magias divinas e usar quaisquer outras 


habilidades de classe. 


Áreas de Influência: Aspectos de interesse e autoridade 
para aquele deus. 


Símbolo Sagrado: Um símbolo que deve ser ostenta- 
do abertamente por servos daquele deus, seja na placa pei- 
toral da armadura, em uma flâmula, escudo, medalhão ou 
de outra forma. Alguns deuses de natureza traiçoeira e fur- 
tiva, como Hyninn e Sszzaas, permitem a seus servos trazer 
o símbolo escondido — mas ele deve sempre ser transpor- 
tado consigo. 

Arma Preferida: Arma que serve como símbolo paraa 
divindade. Esta é a arma que surge quando o servo usa a magia 
arma espiritual (ou qualquer magia semelhante). Nomes que 
apareçam entre parênteses são o nome da arma pessoal usada 
pela divindade. 

Cores Significativas: As cores normalmente usadas por 
servos do deus em suas vestimentas, ou na decoração em ritu- | 
ais e festas religiosas. 


Lema: Uma frase regularmente citada pelos devotos. 





Allihanna 


Deusa da Natureza 


Outros Nomes: Allihannatantala, entre os elfos; Oghalla entre 
os minotauros; Grande Nagah entre as nagas; Mãe Natureza ou 
apenas Deusa entre druidas; Deus Macaco, o Grande Leão, o Urso 
Dourado, a Mãe Águia e centenas de outros entre tribos bárbaras. 

Descrição: Allihanna é a deusa de toda a vida selvagem de 
Arton. Ela abrange quase todos os cultos bárbaros ligados aos 
animais: embora cada culto tenha seu próprio deus, represen- 
tado por um animal diferente, na verdade todos se dirigem a 
Allihanna. Isso significa que tanto o Deus Macaco da Grande 
Savana quanto o Urso Dourado das Montanhas Sanguinárias 
são faces desta deusa, assim como centenas de outros cultos 
animais de Arton. 


Em sua forma pura, Allihanna também é venerada pelos 
druidas. Embora se refiram a ela como uma mulher, sua verda- 
deira aparência é de um animal quadrúpede com muitas cabe- 
ças, cada uma representando um animal diferente, 


Cogitou-se durante muito tempo que o culto a Allihanna 
foi trazido pelos elfos (seu nome seria uma contração de 
Allihannatantala, como os elfos se referem a ela). Mas, de acor- 
do com estudos comprovados, a devoção à Deusa da Natureza 
teve início mesmo entre as primeiras tribos humanas, tornan- 
do este talvez o culto mais antigo de Arton. Praticamente to- 
dos os habitantes do continente respeitam um ou mais aspec- 
tos de Allihanna, mesmo que não conheçam seu nome verda- 
deiro. Até mesmo goblinóides costumam mostrar certa reve- 
rência a ela, tornando-se xamãs (mas não druidas). 


Motivações: Allihanna é a protetora dos animais e recur- 
sos naturais de Arton. Ela reconhece que parte deles precisa ser 
consumida pelo bem dos humanos e outras raças, mas não 
tolera abusos. Para ela, as civilizações de Arton perderam a 
pureza de outrora, hoje encontrada apenas entre os povos bár- 
baros, os principais protegidos da deusa. 


Avatar: Quando se manifesta, Allihanna costuma assu- 
mir a forma do exemplar mais belo de um animal venerado na 
região. Em alguns casos prefere a forma de uma fada ou fauno, 
principalmente ao lidar com aventureiros ou druidas. 


Relações: Allihanna tem uma relação conturbada com 
Megalokk, deus dos monstros e seu irmão. Enquanto ela cuida 
dos animais “normais”, buscando o equilíbrio natural, ele ape- 
nas despeja sobre o nada monstros ferozes e com desejo de 
matança. Felizmente para ela, os outros deuses intercederam a 
seu favor sob o comando de Khalmyr, confinando os mons- 
tros de Megalokk a territórios próprios. 


Allihanna odeia Tanna-Toh, a deusa do conhecimento, 
pelo desprezo que ela mostra pelos povos bárbaros e “não- 
civilizados”; e também Ragnar, por sua praga goblinóide que 


destrói tudo em seu caminho. 


Tendência: Neutra e Boa. 


Tendência dos Devotos: Qualquer. 


Crenças dos Devotos: A natureza, os animais e plantas 
são parte do mundo. Como podemos nos afastar deles, se 
também o somos? A vida ao natural e o respeito à Deusa nos 
guia para a tranquilidade e felicidade. 

Servos: Druidas, clérigos (xamãs), rangers. 

Domínios: Bem, Animais, Plantas, Cura. 


Poderes Concedidos: Amigo dos Animais, Dom da Pro- 
fecia, Médico Nato, Memória Racial, Voz de Allihanna. 


Obrigações e Restrições: São diferentes para druidas e 
xamäs. Druidas de Allihanna não podem usar armaduras de 
metal ou armas cortantes (exceto no caso de armas naturais, 
como garras e dentes; ou armas geradas por magia). Armadu- 
ras de couro são permitidas somente se foram feitas com o 
couro de animais que tiveram morte natural. A morte de ani- 
mais selvagens só é permitida em defesa própria. Druidas não 
recuperam Pontos de Vida quando descansam em cidades. 
Xamäs são responsáveis por uma comunidade (aldeia, tribo...) 
e sempre devem usar seus poderes apenas para o bem dessa 
comunidade (portanto, raramente podem se “aventurar”. 


Áreas de Influência: Natureza, animais, plantas, povos 
bárbaros, terra. 


Símbolo Sagrado: O símbolo de Allihanna varia. Para os 
bárbaros e outros adoradores de animais, seu simbolo 
corresponde à imagem do respectivo animal. Para os druidas o 
símbolo costuma ser uma pequena árvore cheia de ramos. 


Arma Preferida: Bordão. 
Cores Significativas: Verde-folha, verde-musgo, marrom. 


Lema: “O caminho da natureza é aquele que leva à pureza 
primordial,” 


Druida de Allihanna 


Os servos de Allihanna, a Mãe Natureza, dividem-se em 
dois tipos: druidas e xamãs (clérigos). Na verdade são poucas 
as diferenças, ambos são sacerdotes devotados à proteção dos 
animais e da vida selvagem. 

Os druidas de Allihanna são reclusos, vivendo isolados 
em uma área selvagem — sozinhos ou em pequenos grupos 
formados apenas por outras druidas. Por seu contato maior 
com a natureza, o druida tem mais facilidade para sobreviver 
em lugares selvagens e lidar com animais. Por outro lado, ele 
tem grande dificuldade em se relacionar com pessoas e agir em 
grandes centros urbanos. Pouca coisa consegue deixar um druida 
mais nervoso que uma cidade cheia de gente. 


Uma vez que os animais são seus únicos companheiros, 
druidas costumam vestir apenas trapos. Eles encontram for- 
mas criativas de conseguir material para suas roupas: couro de 
grandes répteis (que descamam de tempos em tempos), mem- 
branas de grandes ovos, seda de casulos, conchas, folhas, flo- 
res, plumas... 
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Xamã de Allihanna 


Ao contrário do recluso druida, que age sozinho ou em 
pequenas seitas formadas apenas por outros druidas, o xamã 
de Allihanna tem um papel mais parecido com o de um sacer- 
dote. Ele costuma ser encontrado atuando em pequenas co- 
munidades ou tribos; ele é o clérigo dos bárbaros, o guia espi- 
ritual em sociedades primitivas. 

Em uma aldeia, o xamã é uma figura de grande importan- 
cia. Ele costuma ser a única pessoa no local com poderes magi- 
cos, e representa a ligação entre o mundo dos homens e o 
mundo dos espíritos. Eles curam doenças, abençoam e adivi- 
nham o futuro, entre outras tarefas “sobrenaturais”. Na maior 
parte das vezes são membros muito respeitados e poderosos 
em suas tribos — ou, em certos casos, temidos. 


Ao contrário dos selvagens druidas, o xamã tem maior ap- 
tidão para lidar com pessoas. Na verdade, em uma tribo de 
bárbaros, ele talvez seja o mais indicado para lidar com forastei- 
ros e “gente civilizada”. Mesmo assim ele ainda será amável com 
animais, geralmente recebendo de volta a mesma gentileza. 


Xamã do Grande Animal 


Nem todos os xamãs de Allihanna conhecem a deusa por 
esse nome. Entre os bárbaros é muito comum o costume de 
venerar um animal espiritual, o totem sagrado de sua tribo. 


Alguns estudiosos teorizam que cada um desses espíritos 
representa uma divindade menor — mas isso é um erro. Em- 
bora existam muitos deuses menores ligados a animais, todos 
os xamãs do Grande Animal são na verdade clérigos de 
Allihanna. Isso ocorre porque a própria deusa pode assumir a 
forma de qualquer espécie animal. Isso significa que tanto o 
Deus Macaco da Grande Savana quanto o Urso Dourado das 
Montanhas Sanguinárias são faces desta deusa, assim como 
centenas de outros cultos animais de Arton. 

Exceto por esses detalhes, o xamã do Grande Animal não 
é muito diferente de um xamä de Allihanna convencional. Ele 


pode ser reconhecido por exibir, como simbolo sagrado, a ima- 
gem do animal que ele venera. 


Azgher 


Deus do Sol 


Outros Nomes: Vigilante; Aquele-que-Tudo-Vé; Seolloes 
entre os minotauros; Astar o Sorridente entre o povo fada. 


Descrição: Azgher é o deus sol louvado pela tribo Sar- 
Allan, os guerreiros do Deserto da Perdição. Ele representa 
tanto o calor agradável e necessário do astro-rei quanto a fúria 
do deserto. Azgher é também o Vigilante, Aquele-que-Tudo- 
Vê. Nada acontece durante o dia sem que ele saiba, 


Para alguns, Azgher também é conhecido como o deus 


dos viajantes (afinal, todos se orientam pelo sol quando perdi- 
dos), embora ele seja pouco cultuado fora das áreas desérticas. 
Existem poucas ilustrações ou pinturas representando Azgher, 
mas a forma encontrada com mais freqiiéncia é uma silhueta 
humanóide envolta por chamas ou uma claridade ofuscante. 


Motivações: Azgher é um deus benevolente, mas tam- 
bém exigente e orgulhoso. Sua caminhada diária pelos céus de 
Arton derrama calor e conforto sobre o mundo, e ele sabe 
disso. Azgher vê o planeta como um filho que merece cuida- 
dos, mas que também precisa mostrar respeito ao pai. Qual- 
quer problema em Arton acontecido durante o dia é fato co- 
nhecido por Azgher: dizem que, entre os deuses, ele foi o 
primeiro a perceber a chegada da Tormenta. 


Avatar: Não há notícias sobre manifestações de Azgher 
sobre o mundo. Seus clérigos dizem que ele prefere ficar nos 
céus, onde pode ver tudo com mais clareza. 


Relações: Azgher tem boas relações com Khalmyr e Oce- 
ano, e um ódio mortal por Ragnar, Keenn e Tenebra. 

Tendência: Leal e Bom. 

Tendência dos Devotos: Qualquer. 

Crenças dos Devotos: O sol é generoso. Vigia e protege 
Arton de todo o mal. Derrama seu calor dourado sobre o 
mundo. Sem ele, estaríamos nas garras da Deusa das Trevas e 
suas criaturas monstruosas. 

Servos: Clérigos, paladinos, guerreiros. 

Domínios: Bem, Fogo, Sol, Viagem. 

Poderes Concedidos: Amigo de Azgher, Destruir o Mal 
Adicional, Espada em Chamas, Imunidade Contra o Fogo. 


Obrigações e Restrições: O Clérigo do Sol deve cobrir o 
rosto com uma máscara, capuz ou trapos: ele jamais pode mostrar 
seu rosto, exceto para os sumo-sacerdotes. O rosto do clérigo só é 
revelado abertamente em seu funeral, em uma cerimônia solene. 
Caso seu rosto seja visto por outros, o clérigo perde todos os seus 
poderes durante 1d6 +2 dias. 

O clérigo de Azgher também tem a obrigação de doar para 
sua tribo todo e qualquer ouro que venha a conseguir, seja na 
forma de moedas ou objetos. 

Azgher só permite o uso de três tipos de arma: 0 arco, a 
cimitarra e a lança. Nenhum tipo de armadura é permitido, 
apenas escudos. 

Áreas de Influência: Dia, vigilância, proteção, povos do 
deserto, fogo, luz. 


Símbolo Sagrado: Um sol dourado. 

Arma Preferida: Lança curta (Raio de Sol). 

Cores Significativas: Branco, dourado. 

Lema: “Todo o ouro veio de Azgher, e deve retornar a Azgher.” 


Clérigo de Azgher 


Estes são os sacerdotes de Azgher, deus do sol e dos povos do 





deserto. Embora seu culto seja mais comum no Deserto da Perdi- 
ção, eletambém é praticado no Deserto Sem Retorno de Lamnor — 
nos poucos lugares que a ameaça goblinóide ainda não alcançou. 

Conta-se que só existe um grande templo de Azgher em 
Arton — na aldeia da tribo Sar-Allan, no meio do Deserto da 
Perdição. Construído em forma de pirâmide, ele mostra em 
sua face leste um gigantesco simbolo em forma de sol, feito de 
ouro! Dizem que, uma vez por ano, todo o ouro acumulado 
pelos Clérigos de Azgher é magicamente fundido ao símbolo 
para torná-lo cada vez maior, durante um ritual que dura três 
dias e três noites. É sabido que muitos grupos gananciosos de 
aventureiros tentaram achar o templo; nunca voltaram a ser 
vistos novamente. 


Existem alguns devotos de Azgher no restante de Arton, 
mas não há outros templos. Seus fiéis costumam louvá-lo 
com privacidade em pequenos altares. Isso acontece porque os 
Clérigos de Azgher só costumam deixar o Deserto da Perdição 
durante missões importantes ou em busca de ouro. Dificil- 
mente um deles vai fixar residência fora do Deserto. 


Clérigos de Azgher sempre escondem seu rosto (confor- 
me as exigências de sua crença) e exibem a figura dourada de 
um sol como seu simbolo sagrado, seja na forma de uma jóia, 
bandeira ou escudo. 


Guerreiro de Azgher 


O guerreiro de Azgher é, na verdade, o paladino do Deus- 
Sol. Eles são os guerreiros santos dos povos do deserto. Ves- 
tem-se de branco e dourado, muitas vezes exibindo em um 
pequeno escudo o símbolo sagrado de seu deus (um sol). Seu 
rosto está sempre oculto, pois é obrigatório. Usam as mesmas 
armas preferidas pelos guerreiros de seu povo: a espada longa, 
acimitarra, a lança, o arco, o bumerangue ou o chakram. 


Glórienn 


Deusa dos Elfos 


Outros Nomes: A Dama de Olhos Tristes, entre os elfos- 
do-mar; esta raça submarina de Arton conhece e mostra certo 
respeito pela deusa élfica, mas sua divindade principal é o Oceano. 

Descrição: Glórienn é a deusa e guardiã da raça élfica. As 
escrituras sagradas dos elfos dizem que ela foi a responsável 
pela criação desta que é a raça mais antiga de Arton, e até hoje 
esta teoria não foi negada. Nos tempos em que a cidade de 
Lenórienn ainda se erguia majestosamente em Lamnor, a deu- 
sa era amplamente cultuada entre os elfos. 


Contudo, após a humilhação e quase aniquilação do povo 
élfico nas mãos dos goblinóides, muitos fiéis de Glórienn lhe 
viraram as costas e abandonaram o culto. Ao contrário dos 
tamuranianos, que entenderam o esforço de seu deus Lin-Wu 
na batalha contra a Tormenta, os elfos acham que a deusa fa- 


lhou miseravelmente ao permitir a destruição de sua pátria. 

Após abdicar de sua crença a Glórienn, os elfos têm adota- 
do divindades humanas — mas isso só costuma acontecer 
entre os membros mais “maleáveis” e menos arrogantes da 
sociedade élfica. A maioria prefere adorar Allihanna, a deusa da 
natureza, ou simplesmente ignorar a existência dos deuses. Eis 
porque sacerdotes elfos são incomuns em Arton. 

Motivações: Assim como seu povo, hoje em dia Glórienn 
é uma deusa ressentida e amargurada. Ela não entende como 
os outros deuses puderam permitir que os elfos fossem quase 
destruídos pela mão maligna de Ragnar. Glórienn acredita que 
tudo fez parte de um estratagema para aniquilar a raça élfica, sua 
magnífica criação... tudo em nome da inveja. 

Para aumentar ainda mais sua mágoa, Glórienn tem sido 
abandonada pouco a pouco pelos próprios filhos — feridos 
pela queda de Lenórienn, eles não acreditam mais na deusa. 
Atualmente ela está tão vulnerável que certos deuses menores 
ameaçam tomar seu lugar no Panteão, entre as vinte divindades 
principais de Arton. No momento, seu principal objetivo é 
reconquistar a confiança dos elfos e reconstruir sua nação. E, 
para isso, ela será capaz de qualquer coisa... 

Avatar: Glórienn costuma ser vista como uma elfa arqueira 
ou um guerreiro elfo usando duas espadas. 

Relações: Glórienn está em posição delicada dentro do 
Panteão; ela está magoada com todos e não confia em mais 
ninguém — mas não pretende se voltar contra eles, pois sabe 
que seu povo não sobreviveria a uma guerra santa. 

Por pura ironia, o único com quem Glórienn acredita que 
pode contar é Tauron, que sempre protegeu os fracos contra os 
fortes. Apesar desse golpe em sua dignidade, a deusa élfica está 
pensando em aceitar sua proteção. Apenas uma coisa a impede: 
Tauron exige tributo por sua proteção. Glórienn teme que esse 
pacto tenha como resultado a escravidão da raça élfica nas mãos 
dos minotauros, coisa que já acontece no reino de Tapista. 

Tendência: Caótica e Boa. 

Tendência dos Devotos: Qualquer. 


Crenças dos Devotos: Os elfos são a raça mais antiga e 
perfeita de Arton. São aquilo que os humanos sonham ser 
algum dia. Glórienn deve ser admirada e venerada por sua 
obra, e não rejeitada por aqueles de pouca fé. 

Servos: Clérigos, paladinos (estes atualmente sem Pode- 
res Concedidos), rangers. 


Domínios: Bem, Guerra, Magia. 


Poderes Concedidos: Espada de Glórienn, Flecha de 
Glórienn, Habilidades Mágicas Ampliadas, Inimigo de 
Goblinóides. 

Obrigações e Restrições: Apenas elfos podem ser cléri- 
gos desta ordem. Um clérigo de Glórienn jamais pode ignorar 
um pedido de ajuda de outro elfo e deve proteger qualquer 
membro de seu povo até a morte, se preciso. Jamais pode 
atacar, ferir ou mesmo erguer a mão contra outro elfo. 
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Áreas de Influência: Elfos, florestas, arte, beleza, ma- 
gia, arqueiros. 


Símbolo Sagrado: Arco e flecha dourados. 
Arma Preferida: Espada longa. 
Cores Significativas: Verde, branco. 


Lema: “Os elfos são a perfeição. Nunca foram e nunca 
poderão ser realmente derrotados.” 


Clérigo de Glórienn 


Glórienn, a Deusa dos Elfos, está em decadência desde a 
destruição de Lenórienn pela Aliança Negra dos goblinóides. 
Após o massacre que sofreram, poucos sacerdotes elfos têm fé 
suficiente para continuar seguindo sua antiga deusa. 


Mas eles ainda existem, e são devotos fervorosos. Encar- 
nam principalmente o aspecto protetor da deusa, sendo peri- 
tos em combate com as mais tradicionais armas élficas — a 
espada longa e o arco. Por outro lado, estão sempre prontos 
para discursar pacificamente em favor de sua crença. De fato, 





existe uma grande preocupação destes Clérigos em mostrar 
que Glórienn não tem culpa alguma pela destruição de 
Lenórien; teriam sido os deuses humanos que, por omissão, 
permitiram a Ragnar ganhar força para atacar. 

Com seu esforço, os clérigos de Glórienn estão conseguin- 
do novos simpatizantes — especialmente entre os elfos mais 
jovens, que perderam a família durante o fatídico ataque 
hobgoblin. Cheios de revolta, eles querem receber o poder da 
deusa para lutar contra a Aliança Negra. 

Estes Clérigos costumam vestir mantos verdes e/ou bran- 
cos, trazendo bordado o simbolo sagrado de Glórienn: um 
arco e flecha prateados. 


Espada de Glórienn 


Ha muito tempo, durante a Infinita Guerra dos elfos con- 
tra os hobgoblins, a Deusa dos Elfos tinha paladinos: eram a 
Espada de Glórienn, um grupo especial de guerreiros santos 
que recebia poderes especiais de sua deusa. Ao longo dos anos 
de batalha sua atuação foi decisiva na defesa de Lenórienn con- 








traos hobgoblins — e seu líder, Berforam, foi um dos maiores 
guerreiros elfos do mundo. 


Então veio o dia terrível em que a Aliança Negra dos 
goblinóides arrasou a cidade dos elfos. As Espadas lutaram 
como puderam, clamando por sua deusa em combate, mas de 
nada adiantou. Lenórienn caiu. E o grande Berforam, sentin- 
do-se traído por sua deusa, hoje comanda os Elfos Negros — 
uma seita de elfos devotados ao ódio à Glórienn, e os maiores 
inimigos dos clérigos desta deusa. 


Nos dias de hoje, Glórienn está fraca e sem poderes. Ela 
não pode mais criar paladinos. Mesmo assim, alguns poucos 
guerreiros elfos tentam manter vivos os antigos ideais dos 
Espadas e impedir a extinção total da ordem. 


Ser um Espada de Glórienn não é fácil: para isso um elfo 
deve viver seguindo o código de conduta de um paladino, mas 
SEM receber quaisquer poderes divinos. Muito poucos acei- 
tam este tipo de vida. Eles o fazem por pura fé, acreditando 
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que um dia o poder de sua deusa será restituido, e eles voltarão 
a ser legítimos guerreiros santos. 


Hyninn 
Deus da Trapaça 


Outros Nomes: Mith-Allinnor, entre os anões; Quin- 
dallas, entre os elfos; o Brincalhão entre halflings e o povo- 
fada; Wang-Ho, entre os tamuranianos. 

Descrição: O ardiloso Hyninn éo deus da trapaça, brinca- 
deiras e artimanhas. Sendo assim, não é à toa que ele também 
seja considerado o deus dos ladrões. Praticamente cada guilda 
de ladrões em Arton tem pelo menos um sacerdote deste deus, 
atuando como conselheiro ou até mesmo líder. 


Mas Hyninn não é louvado apenas por ladrões: alguns de 
seus seguidores são governantes e estrategistas, que admiram 
sua esperteza. Ele também tem a simpatia dos halflings, que o 
vêem como um deus despreocupado e brincalhão. Por sua 
natureza, acredita-se que Hyninn seja, na verdade, filho de Nimb. 
Seu símbolo é uma raposa. 


Motivações: As motivações de Hyninn não podem ser 
consideradas boas ou más. Em um dia ele pode armar um 
plano que poderá frustrar os planos de Khalmyr; e no dia 
seguinte seria capaz de tramar contra o próprio Ragnar, salvan- 
do milhares de vidas. Conta-se até que ele teria participado do 
esquema que impediu o deus Sartan de atacar o plano material, 
durante a saga do Disco dos Três. 


Ao que parece, Hyninn não quer mais poder ou mais se- 
guidores do que já tem. Seu único objetivo é provar que é o 
mais esperto e ardiloso dos deuses. Hyninn é conhecido por 
armar planos mirabolantes (mas quase sempre inofensivos) 
apenas para assustar, desconcertar ou humilhar os outros deu- 
ses. No Panteão, quase todos tratam Hyninn como um deus 
inofensivo, uma espécie de bobo da corte. Mas outros acham o 
deus da trapaça traiçoeiro demais para ser confiável, e acreditam 


que por trás de suas brincadeiras aparentemente despretensio- 
sas existe um plano muito, muito maior... 


Avatar: À forma mundana de Hyninn varia enormemente, 
dependendo da missão a ser confiada e da peça a ser pregada. Suas 
formas preferidas, entretanto, são um ladrão halfling, um bardo 
humano (vestido como bobo da corte) ou um macaco falante. 


Relações: Aparentemente, Hyninn não é amigo ou ini- 
migo de ninguém — nenhum deus é tolo o bastante para 
confiar nele. Mas é verdade que o deus trapaceiro costuma irri- 
tar imensamente Khalmyr e Lin-Wu. 


Hyninn também costumava se considerar o grande rival 
de Sszzaas; o deus da intriga, traição e mentira havia sido o 
único realmente capaz de desafiar sua esperteza. 


Tendência: Caótico e Neutro. 
Tendência dos Devotos: Qualquer não leal. 


Crenças dos Devotos: O mundo é dos astutos. Faça aos 
outros antes que façam com você. Lei e ordem são para os 
tolos, para os que se deixam apanhar. Vitorioso é quem conse- 
gue prosperar sem seguir regras. 

Servos: Clérigos. 

Domínios: Caos, Sorte, Viagens, Enganação. 


Poderes Concedidos: Disfarce Ilusório, Forma de Maca- 
co, Talento Ladino, Ventriloquismo. 


Obrigações e Restrições: Clérigos de Hyninn nunca po- 
dem se recusar a fazer parte de uma trapaça ou artimanha que 
esteja sendo arquitetada. A única exceção, quando o clérigo tem 
liberdade de escolha, é quando essa ação contraria sua tendência. 

Quando participa de missões ao lado de outros aventurei- 
ros — especialmente clérigos de outros deuses —, um clérigo 
de Hyninn DEVE fazer com que algo embaraçoso aconteça 
com um de seus colegas. Isso não significa provocar o fracasso 
da missão, apenas fazer algo que prove sua esperteza. Coisas 
como trocar o livro de magias do mago por um livro de recei- 
tas, ou lambuzar com mel as barbas do anão enquanto ele 
dorme. Caso não consiga pregar nenhuma peça em ninguém 
até o final da missão, o clérigo perde todos os seus poderes e 
magias — e só poderá recuperá-los quando voltar a fazer uma 
trapaça com sucesso. 

Áreas de Influência: Ladrões, armadilhas, mentira, ilu- 
são, furtividade, crime. 

Símbolo Sagrado: Adaga atravessando uma máscara, ou 
uma raposa, 


Arma Preferida: Adaga (Falso Amigo). 
Cores Significativas: Vermelho, cinza, preto. 


Lema: “Hyninn? Nunca ouvi falar.” 
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Clérigo de Hyninn 
Hyninn, o Deus da Trapaça, tem como maiores devotos 
não os sacerdotes — mas sim ladrões, que fazem orações antes 











de executar algum “serviço”. 


Mesmo assim, o Deus dos Ladrões também tem clérigos. 
Eles geralmente atuam como conselheiros dos chefes de guildas 
e quadrilhas (isso quando os chefes não são eles próprios). 
Templos do seu próprio deus são considerados sagrados pe- 
los ladrões, sendo proibido exercer atividades criminosas ali. 


Como não existe uma ordem organizada destes clérigos, 
um pretendente precisa primeiro encontrar um clérigo deste 
deus e provar sua devoção para ser aceito como discípulo — o 
que não é fácil. Geralmente os candidatos precisam ter inteli- 
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gência acima da média normal, No final de seu treinamento o 
discípulo só recebe seu símbolo sagrado se passar pela última 
prova: pregar uma peça em seu próprio mestre. 


O símbolo sagrado de Hyninn é uma pequena adaga atra- 
vessando uma máscara. Todos os clérigos da ordem usam esse 
simbolo na forma de um pequeno medalhão que trazem es- 
condido sob a roupa (afinal, não é algo que possam exibir 
abertamente!). Hyninn é um dos poucos deuses do Panteão 
que permitem a seus clérigos ocultar o símbolo sagrado. Em 
geral, para evitar problemas com a lei, o clérigo de Hyninn finge 
ser clérigo de alguma outra divindade, vestindo-se como tal. 


Keenn 


Deus da Guerra 


Outros Nomes: Hullaimm, entre os anões; Glada entre 
os minotauros; Hrumork entre os orcs; Gorak, entre bárbaros. 


Descrição: À divindade suprema da guerra. Responsável 
por todas as maquinações e intrigas que resultam em batalhas 
sangrentas no decorrer da história de Arton. Muitos guerreiros 
costumam reverenciar a figura de Keenn. 


Conta-se que ha muito tempo Keenn não era tido como um 
deus maligno. Muitos acreditavam que ele representava todos os 
aspectos da guerra, inclusive aqueles “menos ruins” (já que nunca 
hã coisas boas na guerra). Entretanto, com a expansão do culto a 
Khalmyr e o posterior apontamento do Deus da Justiça como 
representante do lado justo da guerra, Keenn passou a ser encara- 
do como simbolo de tudo que há de maléfico nas batalhas. Não se 
sabe o quanto disso é verdade. O fato é que, hoje em dia, seguido- 
res de Keenn não despertam muita simpatia entre os habitantes 
de Arton — especialmente porque este é o deus reverenciado pelo 
infame Mestre Arsenal, atualmente seu sumo-sacerdote. 


Normalmente Keenn é visto como um imenso guerreiro 
em armadura completa de cor negra. Ele carrega um machado e 
um martelo de guerra. 


Motivações: Existe apenas uma certeza sobre Keenn: ele 
quer destruição. Quanto mais uma guerra se prolonga, quanto 
mais pessoas morrem em batalha, maior seu poder. Dizem 
que, em tempos de paz, Keenn caminha sobre Arton agindo 
como agente duplo, sussurrando intrigas entre reinos vizinhos 
eincitando novos conflitos. Alguns acreditam inclusive que 
ele, tempos atrás, acendeu o estopim do conflito que resultou 


na Grande Batalha — e que a atual Aliança Negra dos 
goblinoides seria na verdade um estratagema de Keenn, e não 
de Ragnar, como se pensa. 


Cogita-se entre os estudiosos que seu objetivo é selecionar 
a raça suprema de Arton. Assim, a guerra funcionaria como um 
meio de “seleção natural”, uma vez que apenas os fortes sobre- 
vivem. Sob este aspecto, Keenn é muito parecido com Megalokk. 

Avatar: À aparência de grande guerreiro em armadura ne- 
gra ou escarlate é a forma principal de Keenn, vista com fre- 
quência em pinturas. Quando necessário, contudo, Keenn pode 
assumir formas mais inofensivas — como um elfo arqueiro, 
por exemplo. Afirma-se também que, vez ou outra, o deus da 
guerra se disfarça como uma espada mágica inteligente, mani- 
pulando seu portador para que ele siga seus desígnios. 

Relações: Logicamente, Keenn é 0 grande rival de Khalmyr 
como o verdadeiro deus da guerra. Ele também está em oposi- 
ção a Marah, a deusa da paz. Entre os poucos aliados de Keenn 
estão Megalokk, Tenebrae, ocasionalmente, Ragnar e Tauron. 

Tendência: Caótico e Maligno. 

Tendência dos Devotos: Qualquer. 

Crenças dos Devotos: À paz é para os fracos e covardes. E 
facil viver sem lutar. Apenas em batalha provamos nosso valor. 


Domínios: Mal, Guerra, Força, Destruição. 


Poderes Concedidos: Coragem Total, Cura Restrita, Cura 
sem Restrição, Fúria Guerreira. 


Obrigações e Restrições: Um clérigo da Guerra jamais 
recua diante de uma oportunidade de combate. Além disso, 
eles nunca podem lançar magias de cura. 


Servos: Clérigos, guerreiros. 


Áreas de Influência: Guerra, destruição, tirania, revolu- 
ção, armamento. 


Símbolo Sagrado: Escudo cruzado por espada longa, 
martelo de guerra e machado de batalha. 


Arma Preferida: Machado de batalha (Fúria). 
Cores Significativas: Negro, vinho, prateado. 


Lema: “Ataque primeiro e pergunte depois... se a boca do 
oponente ainda estiver em condições de uso.” 


Clérigo de Keenn 

Servos do sanguinário deus Keenn, os clérigos da guerra 
existem por toda Arton. Pode-se dizer, sem sombra de dúvida, 
que há pelo menos dois ou três deles em cada reino componente 
do Reinado, ocupando cargos relativamente importantes. 


Ao contrário do que se pensa, nem sempre os servos de 
Keenn são malignos; boa parte deles divide suas obrigações 
entre o reino que defendem e seu deus. Durante uma guerra 
entre reinos vizinhos é normal ver clérigos desta ordem se 
digladiando até a morte. Aqueles que não têm vínculo com 
reino nenhum costumam se dedicar exclusivamente a Keenn, 





incitando conflitos onde quer que estejam. 


Nem só de músculos e armas vive um servo de Keenn. 
Muitos seguem os ensinamentos do deus através da intriga e 
lábia. Boa parte dos reinos hostis de Arton tem um clérigo da 
guerra como conselheiro ao lado de seu regente. Eles incenti- 
vam conflitos sussurrando idéias de expansão e anexação de 
territórios, e reacendendo velhas rivalidades. Cogita-se que um 
destes clérigos alimenta animosidades entre o Reino de 
Portsmouth e os Cavaleiros da Ordem da Luz. 


Ostemplos de clérigos de Keenn mais parecem fortalezas, 
abrigando dezenas de acólitos em treinamento. Lá eles apren- 
dem técnicas com armas e são submetidos a duros testes de 
resistência. O desafio final é uma série de combates até a morte, 
realizados em arenas dentro dos próprios templos. Em média, 
a cada quinze candidatos apenas um sobrevive e é escolhido. 

O típico clérigo de Keenn se veste exatamente como um 
guerreiro, usando armaduras pesadas, armas impressionantes 
e escudos imensos — mesmo aqueles em cargos diplomáticos. 
Eles exibem com orgulho o símbolo sagrado de Keenn: um 
escudo onde se cruzam um martelo de guerra, um machado de 
batalha e uma espada longa. 


Khalmyr 


Deus da Justiça 


Outros Nomes: Hedryl em Lamnor; Dhayanor entre os 
minotauros; Heredrimm entre os anões. 


Descrição: Khalmyr é considerado o Deus da Justiça e 
lider do Panteão. Não é sabido, contudo, se esta é uma posi- 
ção verdadeira ou apenas uma conclusão baseada na grande 
quantidade de seguidores deste deus. Existe apenas uma cer- 
teza: Khalmyr é provavelmente o deus mais popular em 
Arton, com o maior número de adeptos entre os vinte deu- 
ses principais. 

As duas ordens de cavaleiros mais conhecidas de Arton 
foram criadas em honra a este deus: a Ordem dos Cavaleiros da 
Luz e os Cavaleiros de Khalmyr. Também há muitas culturas 
— especialmente humanas — que vêem Khalmyr como o deus 
que representa o aspecto justo e necessário da guerra, enquanto 
Keenn representa seu lado destrutivo e maligno. 


Embora seja amplamente venerado por humanos, é curi- 
oso como os anões do reino oculto de Doherimm também 
assumem Khalmyr como sua divindade principal. Esta pode- 
ria ser uma crença original do povo anão, ou então foi adotada 
graças à influência humana — não se sabe ao certo. Para os 
anões, Khalmyr (ou Heredrimm, como eles o chamam) tem 
os mesmos significados que os humanos lhe atribuem. Po- 
rém, quando é representado por artistas de Doherimm, o deus 
é mostrado como um valoroso guerreiro anão, com cabelo e 
barba negros e densos; entre os humanos, pinturas e escultu- 
ras mostram Khalmyr como um cavaleiro de ar nobre, com 
longos cabelos negros e olhos claros. 


Seu simbolo é uma espada com uma balança sobreposta. 
Em boa parte dos tribunais de Arton é comum ver o simbolo 
e Khalmyr gravado na tribuna onde se senta o juiz. 


Motivações: Khalmyr é um deus ponderado e bondoso. 
Tudo que deseja é justiça para Arton. Ele acredita que todo o mal 
do mundo deve ser totalmente expurgado — e, nesse intuito, 
Khalmyr é a favor da guerra. Seu comportamento se reflete prin- 
cipalmente nas ordens de cavaleiros levantadas em sua honra. 


Avatar: O avatar de Khalmyr lembra muito sua represen- 
tação habitual: um forte guerreiro humano (ou anão) vestindo 
uma armadura completa, mas sem elmo. Suas feições podem 
variar, mas ele sempre carrega Rhumnam — uma enorme es- 
pada mágica de duas mãos. 

Os poderes exatos da espada Rhumnam mudam depen- 
dendo de quem conta a lenda. Uns dizem que ela pode fulminar 
qualquer criatura maligna com um só golpe. Outros relatos 
dizem que ela é capaz de manter afastado qualquer ser maligno 
dentro de um raio de cinco metros, e sua lâmina pode gerar luz 
com intensidade variada quatro vezes ao dia. Sua lâmina é tão 
afiada que causa 2d6+ 15 pontos de dano. Além disso, os Pon- 
tos de Vida perdidos por uma vítima de Khalmyr em combate 
são absorvidos pelo próprio avatar. 


Algumas lendas dizem que Rhumnam está escondida em 
algum lugar de Arton, aguardando o momento em que 
Khalmyr andará sobre a terra e utilizará sua espada sagrada para 
trazer justiça ao mundo. Na verdade, Rhumnam está guardada 
em Doherimm, o reino dos anões — sendo este um dos 
motivos pelos quais eles guardam máximo segredo sobre a 
localização de seu reino subterrâneo. 


Relações: Khalmyr vê o deus-sol Azgher como seu prin- 
cipal aliado, e é o principal opositor de Ragnar e Keenn. Como 
deus da justiça e representante da ordem, Khalmyr também 
costuma estar em conflito com Nimb. 


Tendência: Leal e Bom. 
Tendência dos Devotos: Qualquer leal ou boa. 


Crenças dos Devotos: Os devotos acreditam que devem 
obedecer às leis sagradas instituídas por Khalmyr. Matar ino- 
centes, roubar, mentir e trapacear são pecados. Para alguns, é 
possível perdoar os pecados. Para outros, os pecadores devem 
ser encarcerados ou mortos. A guerra, quando usada contra o 
mal, é totalmente justificada, bem como qualquer violência. 


Servos: Clérigos, paladinos. 
Domínios: Bem, Ordem, Guerra, Força, Proteção, Terra. 


Poderes Concedidos: Coragem Total, Destruir o Mal 
Adicional, Dom dos Justos, Dom da Verdade, Dom da Von- 
tade, Fúria Guerreira. 


Obrigações e Restrições: Servos de Khalmyr jamais 
podem desobedecer às ordens de um superior ou ignorar um 
pedido socorro. Eles também são proibidos de possuir itens 
mágicos de natureza arcana (ou seja, feitos com magias arcanas), 
mas podem ter itens feitos com magias divinas. 





Áreas de Influência: Justiça, ordem, guerra santa, paladi- 
nos, anões, luz. 


Símbolo Sagrado: Uma espada sobreposta a uma balança. 
Arma Preferida: Espada larga (Rhumnam). 
Cores Significativas: Azul escuro, branco. 


Lema: “Minha vida é minha espada e minha espada é 
minha vida.” 


Clérigo de Khalmyr 


Khalmyr é o líder supremo de todos os vinte deuses do 
Panteão. Assim, os sacerdotes de Khalmyr talvez sejam os 
mais importantes clérigos de Arton. 


Além de seu papel como conselheiros espirituais, os sacer- 
dotes da justiça de alta patente também atuam como represen- 
tantes da Lei na maioria dos tribunais do Reinado e além. 
Embora cada cidade tenha sua própria independência e corte, 
sempre deve estar presente algum membro deste clero — e na 
maioria das vezes é este quem dá o veredicto final e a sentença. 
Clérigos de Khalmyr também são convocados durante a coro- 
ação de um novo regente, pois somente eles podem fazer com 
que o novo governante seja “reconhecido pelos deuses”. Isso 
só não acontece em Deheon, devido à grande influência da 
deusaValkaria no reino. 


Apesar desse importante lado “burocrático” da ordem de 
Khalmyr, isso não impede que seus clérigos atuem como aven- 
tureiros. Clérigos de Khalmyr usam mantos na cor azul escuro, 
trazendo em branco o símbolo sagrado deste deus — uma 
espada com uma balança sobreposta. Em boa parte dos tribu- 
nais de Arton é comum ver este símbolo gravado na tribuna 
onde se senta o juiz. 


Paladino de Khalmyr 


Os paladinos de Khalmyr são os defensores supremos da 
lei e ordem no mundo de Arton. São os heróis mais admira- 
dos e respeitados pelo povo, e os mais temidos pelos vilões. 


Paladinos da justiça geralmente fazem parte de uma das duas 
grandes ordens dedicadas ao deus Khalmyr: a Ordem dos Cavalei- 
ros de Khalmyr, sediada na pequena vila de Willen, na costa oeste 
de Arton; oua Ordem dos Cavaleiros da Luz, localizada em Norm, 
no reino de Bielefeld. É difícil encontrar um paladino de Khalmyr 
agindo de maneira totalmente independente destas seitas. Os 
poucos existentes são vistos como renegados, e precisam se esfor- 
çar muito para demonstrar sua boa vontade. 


Uma vez por ano é realizado em Petrynia, na cidade de 
Malpetrim, o tradicional Duelo das Ordens — um torneio 
amistoso entre as duas ordens de Khalmyr, com seus melho- 
res guerreiros se enfrentando em disputas de exibição. 


O Paladino da justiça sempre se veste de azul e branco, 
exibindo com orgulho o símbolo sagrado de Khalmyr em sua 
armadura, escudo ou flâmula. 


Lena 


Deusa da Vida e da Cura 


Outros Nomes: Em Lamnor, antes da invasão promovi- 
da pela Aliança Negra, Lena era conhecida como Luna. Hoje em 
dia, considerando que seu culto foi praticamente erradicado 
naquela região, somente os poucos sobreviventes do massacre 
ainda usam o outro nome de Lena. 


Descrição: Lena é considerada a deusa da fertilidade e da 
cura — enfim, a deusa da própria vida. Louvada principalmen- 
te em vilas e regiões rurais, é a ela que as mulheres rogam pela 
saúde dos filhos que vão nascer. Orações a Lena também são 
realizadas em épocas de plantio, e uma grande festa é feita em 
sua honra quando a colheita é boa. A maioria dos fiéis de Lena 
são mulheres, embora isso não seja obrigatório. 


Em cidades maiores, o aspecto “curandeiro” de Lena é 
mais exaltado. É comum ouvir preces em seu templo quando 
os exércitos voltam de suas guerras, suplicando para que os 
feridos sejam curados. Seu símbolo é uma lua prateada. 


Motivações: Lena vê Arton como um mundo ferido. Os 
massacres provocados pela Aliança Negra e a ameaça da Tor- 
menta a preocupam muito. Seu principal objetivo é fazer com 
que Arton volte a ser um mundo cheio de vida e esperança. 


Avatar: Quando necessário, Lena visita Arton na forma 
de uma menina ruiva, com profundos olhos verdes e cerca de 
nove anos de idade; ou como uma mulher de pequena estatu- 
ra, pele prateada como a lua, e olhos de uma cor que não pode 
ser guardada na memória. Mesmo na forma de criança ela fala 
como uma mulher adulta e demonstra extrema inteligência. 
Lena pode usar o poder da cura sem limitações, sendo capaz de 
curar qualquer tipo de ferimento ou doença. 


Relações: Espantosamente, Lena é a única deusa que 
não tem nenhum inimigo declarado dentro do Panteão — 
pois mesmo os deuses mais violentos e malignos reconhe- 
cem a necessidade de curar os feridos após as batalhas. Até 
Ragnar entende que é preciso existir vida para depois haver 
morte (comenta-se que, após dominar Arton, Ragnar preten- 
de tomar Lena como sua esposa). A única divindade que 
poderia ser considerada sua opositora é Tenebra, deusa da 
noite e dos mortos-vivos, mas até agora não ocorreu ne- 
nhum conflito direto entre as duas. 


Tendência: Neutra e Boa. 
Tendência dos Devotos: Qualquer neutra ou boa. 


Crenças dos Devotos: A vida é o mais precioso presen- 
te oferecido pelos deuses ao mundo, e deve-se protegê-la da 
melhor maneira possível. Lutar ou ferir deve ser evitado e, 
mesmo quando absolutamente necessário, jamais deve-se ti- 
rar a vida de outro ser vivo. A vida das mulheres e crianças é 
mais sagrada ainda. 


Domínios: Bem, Cura, Proteção, Plantas. 





Poderes Concedidos: Maximizar Cura, Médico Nato, 
Potencializar Cura. 


Obrigações e Restrições: Apenas mulheres podem ser 
clérigas de Lena. Uma clériga precisa dar à luz pelo menos uma 
vez antes de receber seus poderes divinos. A fecundação, reali- 
zada no dia do plantio, é um mistério muito bem guardado 
pelas sacerdotisas — mas conta-se que nessas ocasiões a pró- 
pria deusa desce dos céus e fecunda suas discípulas. Quase 
todas as crianças geradas pelas clérigas são meninas, que mais 
tarde se tornam discípulas e novas servas. 


Clérigas de Lena são totalmente proibidas de lutar, usar ar- 
mas ou qualquer magia capaz de causar dano. Em combate, po- 
dem apenas usar magias para proteger, ajudar ou curar a si e seus 
companheiros. Diante de um inimigo superior, elas podem ape- 
nas fugir, render-se ou aceitar a morte: para uma clériga de Lena, é 
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preferível perder a própria vida a tirá-la de outra criatura. 

Servos: Clérigas, paladinos. 

Áreas de Influência: Vida, cura, fertilidade, lua, mulheres. 

Símbolo Sagrado: Lua crescente prateada. 


Arma Preferida: Não há. Servos desta deusa não podem 
lançar a magia Arma Espititual e similares. 


Cores Significativas: Verde, amarelo, branco. 


Lema: “Antes perder a própria vida que tomá-la de alguém.” 


Sacerdotisa de Lena 


Esta é uma deusa pacífica, feminina, e o mesmo ocorre 
com suas clérigas. Mesmo assim, elas não hesitam em socorrer 
grupos de aventureiros que possam necessitar de sua magia de 
cura. Em tempos de guerra elas acompanham os exércitos e 
curam os feridos. Boa parte das cidades e vilas do Reinado têm 
um templo para louvar Lena. 


As clérigas desta deusa são iniciadas desde pequenas. As 
discípulas ingressam em seu estudo normalmente na idade de 
nove anos. Aos doze, boa parte delas já consegue realizar ma- 
gias simples. Os templos são organizados por matriarquia: a 
Clériga mais velha é quem assume o comando. 


Sacerdotisas de Lena vestem cores brilhantes como verde, 
amarelo e branco. Dizem que elas têm mania de limpeza: gos- 
tam de roupas limpas e banhos constantes. Seu símbolo sagra- 
do é uma lua prateada, que costumam exibir nas roupas ou em 
uma tiara de prata. 


Paladino de Lena 


Lena aceita apenas mulheres como clérigas, e estas seguem 
votos que as impedem de realizar atos violentos contra outras 
criaturas. Assim, guerreiros sagrados parecem ter pouco em co- 
mum com os interesses desta deusa. No entanto, eles existem! 


Paladinos de Lena são os únicos homens que podem rece- 
ber poder divino desta deusa, sendo obrigatório que tenham 
como mãe uma sacerdotisa de Lena. Seu poder mágico de cura 


é superior ao de todos os outros paladinos — mas suas restri- 
ções de combate são as mais severas. O paladino é proibido de 
usar qualquer arma, ataque ou magia capaz de ferir. Sua única 
opção são manobras ou ataques de imobilização, esquiva, de- 
sarme e outras que não causam dano (no entanto, eles podem 
usar armas ou ataques que provoquem dano de contusão). 


Devido à natureza matriarcal da ordem, o paladino de 
Lena deve ainda demonstrar respeito a todas as mulheres. Es- 
tes raros guerreiros podem ser reconhecidos por exibir em seus 
pertences a lua prateada, símbolo da deusa. 


Lin Wu 


Deus Dragão de Tamu-ra 


Outros Nomes: Deus Dragão; Guardião. 


Descrição: Lin-Wu é o deus dragão louvado pelos sobre- 
viventes da tragédia de Tamu-ra. Para os tamuranianos, Lin-Wu 
era um guardião, o deus que protegia o reino contra os males do 
mundo exterior. O Deus Dragão também é ligado à nobreza, 
tradição e honra, os valores maiores de Tamu-ra. Muitos samurais 
eram servos ferrenhos de Lin-Wu, sendo assim semelhantes aos 
paladinos encontrados no resto do continente. 


Embora o Deus Dragão tenha “falhado” ao proteger 
Tamu-ra contraa Tormenta, Lin-Wu não perdeu adeptos. Seus 
fiéis enxergam a tragédia como “a tempestade que derruba a 
casa somente para que seja erguida uma moradia mais forte”. 

Motivações: O objetivo de Lin-Wu é um só: proteger o 
povo tamuraniano, cujos últimos sobreviventes agora habi- 
tam o bairro de Nitamu-ra em Valkaria. Ele acha que falhou 
por não conseguir deter a destruição de sua nação. Hoje Lin- 
Wu mantém sua atenção redobrada e jamais admitirá que qual- 
quer coisa venha ameaçar seus protegidos. 


Avatar; Lin-Wu costuma se apresentar em várias formas 
diferentes. Em tempos de paz ele parece um pacífico ancião 
usando um chapéu de palha e fumando cachimbo. Nesta for- 
ma seu principal papel é orientar os mais jovens com lições de 
sabedoria. 

Em tempos de guerra ou situações de ameaça aos 
tamuranianos, Lin-Wu é visto como um poderoso samurai 
trajando uma armadura cor de sangue, com seu símbolo grava- 
do nas costas. Nesta forma o deus carrega uma afiadíssima 
espada katana; dizem que, entre todos os deuses, Lin-Wu é o 
mais habilidoso e mortifero no uso da espada. 


Em casos de extrema emergência, Lin-Wu se manifesta na 
forma serpenteante de um gigantesco dragão oriental, medin- 
do mais de trinta metros. Cogitou-se durante muito tempo 
que Tekametsu, o Imperador Dragão de Tamu-ra, era na verda- 
de um avatar de Lin-Wu — mas, após seu desaparecimento, 
não há provas para confirmar esta teoria. 


Relações: Protetor da honra e verdade, Lin-Wu tem como 





maiores aliados os deuses Azgher, Khalmyr e Tanna-Toh. Ele 
se coloca contra deuses destrutivos como Ragnar e Keen, ou 
trapaceiros como Hyninn e Sszzaas. 

Tendência: Leal e Neutro. 


Tendência dos Devotos: Qualquer exceto caótico. 


Crenças dos Devotos: Bem e mal não existem. São in- 
venções de povos primitivos, bárbaros. Existe apenas a honra. 
A honra separa o homem dos animais e feras. O valor de um 
homem não se mede pela “bondade em seu coração”, mas por 
sua honra. 


Servos: Clérigos, paladinos, monges, samurais. 
Domínios: Ordem, Proteção, Guerra, Sol. 


Poderes Concedidos: Coragem Total, Dom da Verdade, 
Grito de Kiai, Imunidade Contra Ilusões, Imunidade Total 
Contra Ilusões. 


Obrigações e Restrições: Apenas tamuranianos do sexo 
masculino podem ser clérigos ou paladinos de Lin-Wu, pois 
estrangeiros não poderiam entender sua filosofia. Além disso, 
devido ao caráter radicalmente patriarcal da sociedade 
tamuraniana, jamais é permitido que servos de Lin-Wu 
lutem com mulheres, ou fêmeas humanóides 
(para eles, uma mulher não é umAdver- 
sário digno). Para os tamu- 
ranianos, mulheres que aban- 
donam suas vidas domésticas 
para viver “aventuras” estão 
abandonando também seu ver- 
dadeiro papel na sociedade, uma 
coisa vergonhosa. 

Clérigos e paladinos de Lin- 

Wu só podem usar armas tradici- 
onais de seu povo (katana, nun- 


chaku, daikyu, shuriken...). 


Areas de Influéncia: Tudo 
ligado ao povo, cultura e criatu- 
ras de Tamu-ra. 


Simbolo Sagrado: O 
simbolo de Lin-Wu é uma 
placa de metal (geralmen- 
te aço) com a silhueta de 
um dragão-serpente. 

Arma Preferida: 
Espada katana (Kami- 
nari). 4 


Cores Significa- | 
tivas: Vermelho, verde, \ 


dourado. \ 
Lema: “A honra é mais. 

valiosa que a vida. Antes perder “~~ 

avida do que perder a honra.” 


Clérigo de Lin-Wu 


Os clérigos de Lin-Wu se encontram principalmente na 
comunidade oriental de Nitamu-ra, em Valkaria. Assim como 
o Deus Dragão, estes sacerdotes agem como guardiões de seu 
povo — protegendo não apenas suas vidas, mas também sua 
honra, cultura e tradições. 


Geralmente pacifistas, eles se encarregam de ensinar às cri- 
anças o modo de vida tamuraniano, buscando manter viva sua 
cultura quase dizimada pela Tormenta. São eles também que 
aconselham os membros da comunidade com sua filosofia e, 
às vezes, enigmas. Embora evitem o conflito, clérigos de Lin- 
Wu recebem treinamento com armas e artes marciais — mas só 
fazem uso desse conhecimento quando realmente necessário. 

O tipico clérigo de Lin-Wu veste trajes de seda com as cores 
brilhantes de seu Deus Dragão: vermelho, verde e dourado. 


Samurai de Lin Wu 


O samurai de Lin-Wu é simplesmente um paladino, o 
guerreiro sagrado do Deus Dragão. Assim como o guer- 
reiro samurai comum se destaca por sua 
nobreza, etiqueta e aristocracia, 0 
Samurai de Lin-Wu é notório por 
receber poder mágico do deus 
tamuraniano. Exceto por este detalhe, eles 
são muito parecidos. 
O paladino de Lin-Wu também 
segue um severo código de obe- 
diência e servidão. Mas, em vez 
de servir a um lorde, ele serve 
ao próprio Deus Dragão e aos 
altos-sacerdotes de sua or- 
dem. Estes paladinos for- 
mam a guarda de elite dos 
templos e do bairro de 
Nitamu-ra. Muitas vezes 
também organizam expedi- 
ções à antiga Tamu-ra, hoje 
área de Tormenta, em busca de 
artefatos tamuranianos. Poucas são 
bem-sucedidas... 
Uma vez que o Deus Dragão 
dificilmente vai morrer, um Samurai 
de Lin-Wu nunca vai realizar o suici- 
dio ritual por falhar na proteção de 
seu mestre. Mesmo assim, sua dis- 
ciplina e lealdade são inflexíveis. O 
paladino deve seguir cada coman- 
Bed do de seu deus, e também obede- 
H PS, cera um código de honra pró- 
prio da ordem. 
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Da mesma forma que o samurai comum, o paladino de 
Lin-Wu também usa armadura de fino acabamento, trazendo 
no elmo um adorno metálico em forma de dragão. Suas armas 
também são o arco daikyu, a espada wakizashi e a espada katana. 


Marah 


Deusa da Paz 


Outros Nomes: A Dama Branca; Lyon-na entre os elfos; 
Haya entre o povo fada. 


Descrição: Enquanto os outros membros do Panteão 
parecem se alegrar diante de guerras e massacres — seja em prol 
da justiça como ordena Khalmyr, seja por causas malignas como 
faz Keenn —, existe uma deusa que busca a harmonia. Ela é 
Marah, a deusa da paz e do amor. Embora não seja uma cria- 
dora como Allihanna, Valkaria, Glórienn e outras, ela se enche 
de compaixão por todas as criaturas que habitam Arton e só 
deseja sua felicidade. 

Marah é a deusa da paz e harmonia, venerada por aqueles 
que não desejam lutar; e também a deusa do amor, em todos os 
seus aspectos — o amor verdadeiro, afeição, romance, paixão 
carnal... todas as formas de amar. Nestes tempos de conflito, 
contudo, cada vez menos pessoas acreditam que os problemas 
de Arton serão resolvidos pacificamente, e o culto a Marah é 
menor que outrora. Mesmo assim, a devoção a esta deusa é 
fortemente abraçada por humanos, elfos e algumas outras raças. 


Motivagöes: Com o levante dos goblinóides e a chegada 
da Tormenta, nunca antes Arton esteve tão ameaçada pela som- 
bra negra da guerra. Milhões podem morrer em breve, e isso 
enche Marah de tristeza. A deusa da paz está orientando seus 
sacerdotes para espalhar sua palavra, para deter a violência antes 
que seja tarde... 

Avatar: Marah vem a este mundo sob a forma de uma 
mulher em vestes brancas, luminosas, como se estivessem sob 
efeito de magia da luz. Ela não parece mostrar qualquer poder 
ou habilidade de combate — mas, em sua presença, nenhuma 
criatura mortal é capaz de qualquer ato violento ou agressivo. 
Animais ferozes e monstros ficam mansos, guerreiros deixam 
cair as armas, magos perdem todos os seus poderes ofensi- 
vos... a paz é total onde Marah está. 

Relações: Marah é vista pelos outros deuses como fraca e 
tola, capaz de tolerar qualquer sofrimento ou aceitar qualquer 
pacto apenas por um pouco de paz. De fato, ela não se importa 
em sofrer dor ou humilhação se isso trouxer calma e felicidade 
ao mundo. Obviamente, Marah não tem boas relações com os 
deuses da guerra Khalmyr e Keenn; Lena, Wynna e Grande 
Oceano são seus maiores aliados. 


Tendência: Neutra e Boa. 
Tendência dos Devotos: Qualquer exceto Caótico e Mau. 


Crenças dos Devotos: O único caminho que leva à verda- 
de felicidade é o caminho da paz. Viva e deixe viver. Agradeça 


aos deuses pela alegria de estar vivo. Por que lutar ou guerrear 
por algo que já temos dentro de nós? 


Servos: Clérigos, paladinos. 
Domínios: Bem, Cura, Proteção, Sorte. 
Poderes Concedidos: Aura de Paz, Talento Artístico. 


Obrigações e Restrições: O Clérigo da Paz tem o dever 
sagrado de buscar soluções pacíficas para qualquer conflito, e para 
isso ele vai suportar qualquer provação ou humilhação. Se for 
necessário viver como escravo entre orcs para ensinar que a paz é 
importante, ele o fara. Se tiver que oferecer suas moedas para um 
assaltante goblin meio morto de fome, ele o fará. Isso não signi- 
fica aceitar injustiças passivamente — mas sim mostrar, com seu 
próprio sacrifício, que a violência nunca é a única saída. 

Clérigos da Paz são proibidos de usar armas ou qualquer 
magia capaz de causar dano. Em situações de combate, podem 
apenas usar magias para proteger, ajudar ou curar a si e seus 
companheiros. Quando um combate é inevitável, o clérigo só 
pode fugir, render-se ou aceitar a morte. Ele jamais vai ferir 
alguém, nem mesmo para salvar a própria vida. 


Áreas de Influência: Paz, amor, paixão, alegria, festas, bardos. 
Símbolo Sagrado: Uma pena sobre um coração. 


Arma Preferida: Não há. Servos desta deusa não podem 
lançar a magia Arma Espiritual e similares. 


Cores Significativas: Branco. 


Lema: “A paz deve ser celebrada com alegria e amor, não 
com solenidade!” 


Clérigo de Marah 


Reconhecidos com facilidade por suas vestes totalmente 
brancas e por seu símbolo — uma pena sobre um coração —, 
os sacerdotes de Marah são pregadores da paz. Sua grande 
missão é deter a violência, evitar guerras, acalmar conflitos, bus- 


car soluções diplomáticas. Muitos são escolhidos como conse- 
lheiros, diplomatas e embaixadores. 

Não é raro que vítimas de desgraças venham procurar confor- 
to na Ordem de Marah; sobreviventes de tragédias, guerreiros 
cansados de lutar, ou qualquer um que tenha sofrido com a violên- 
cia. É particularmente comum encontrar elfos nesta ordem, espe- 
cialmente fugitivos do terrível ataque a Lenórienn — mas a deusa 
aceita clérigos de qualquer raça. Na verdade, vários grandes heróis 
de Arton desistiram das batalhas para servir a Marah. 

Mas está errado quem pensa que estes clérigos são sempre 
solenes ou pacatos. Marah prega que a vida deve ser recebida 
não com violência, mas com alegria e amor — e os clérigos 
exaltam esta face da deusa realizando grandes festas, cerimôni- 
as e casamentos. Estes clérigos são treinados para cantar e dan- 
çar tão bem quanto bardos (na verdade, a deusa Marah tam- 
bém é adorada por bardos), e costumam ser encarregados de 
organizar qualquer grande comemoração. 


Todos os templos de Marah são magicamente protegidos 





pela deusa: em seu interior é impossível realizar qualquer ato 
violento, como se a própria Marah estivesse presente. Assim, é 
comum que vítimas em perigo busquem abrigo nesses locais. 


Paladino de Marah 


Paladinos são guerreiros santos, então é difícil imaginar 
que a Deusa da Paz recorra a eles. Na verdade, o paladino de 
Marah é bem diferente do guerreiro sagrado convencional. 


Trazendo na armadura a pena e o coração de Marah, este 
aventureiro tem como missão impedir a guerra e encontrar 
soluções pacíficas para todos os problemas. Da mesma forma 
que o clérigo desta ordem, o paladino é totalmente proibido de 
lutar. Ele emana a mesma aura de paz possuída pelos clérigos, 
acalmando toda a violência a seu redor. 


A maior diferença entre os clérigos e paladinos de Marah é 
que os primeiros são melhores como diplomatas, atuando em 
áreas civilizadas — enquanto os últimos são mais indicados para 
integrar grupos de aventureiros, pois são mais resistentes e me- 
lhor preparados para sobreviver aos perigos desse tipo de vida. 


Megalokk 


Deus dos Monstros 


Outros Nomes: Fin-Horak entre os dragões; o Destrui- 
dor entre os centauros; Typhon entre as nagahs; Pai-Mestre 
entre quase todos os outros monstros (naturalmente, esse 
nome será diferente em cada idioma monstro). 


Descrição: Com a crescente ameaça de Thwor Ironfist, o 
deus goblinóide Ragnar está se tornando mais forte e temido. 
Existe, contudo, um outro deus venerado por todas as outras 
espécies de monstros inteligentes — dragões, quimeras, medu- 
sas, licantropos, insetöides... estas criaturas, quando acham im- 
portante louvar a um deus, escolhem rosnar o nome de Megalokk. 

Enquanto Allihanna é conhecida por dar vida às plantas e 
animais “naturais”, Megalokk foi o criador de todos os seres gro- 
tescos e monstruosos. Estes dois deuses são parecidos entre si, 
ambos representados como criaturas quadrúpedes de muitas ca- 
beças, cada uma representando um animal... ou monstro. Naver- 
dade, algumas escrituras sagradas afirmam que os dois são irmãos. 

Durante milhões de anos Allihanna e Megalokk dividiram 
o mundo. Mas, enquanto a deusa da natureza era uma mãe 
gentil e amorosa, o deus dos monstros era um pai severo. Ele 
não acreditava em coexistência pacífica; simplesmente lançava 
sobre o mundo monstros cada vez mais terríveis, recompen- 
sando apenas os mais fortes com a sobrevivência. Agindo como 
o típico irmão mais velho, gostava de arruinar as criações de 
Allihanna — dinossauros caçavam pequenos animais, que eram 
obrigados a viver escondidos. Apenas mais tarde, quando os 
outros deuses clamaram pelo direito de povoar Arton com 
suas próprias criações, sua crueldade foi refreada. 


Estudiosos dizem que os cultos a Megalokk nasceram 
com o surgimento dos primeiros monstros inteligentes, al- 
gum tempo depois do nascimento dos elfos; mas alguns estu- 
dos não concordam com isso — pois os dragões surgiram 
antes dos elfos, e neste caso o culto ao deus dos monstros seria 
o mais antigo de Arton. 


O deus dos monstros costuma ser visto como a contraparte 
maligna de Allihanna; enquanto xamäs e druidas humanos e 
semi-humanos veneram a deusa, sacerdotes de espécies mons- 
truosas preferem Megalokk — especialmente nas Montanhas 
Sanguinárias, o lugar mais infestado de monstros em Arton. 
Mas há exceções em ambos os casos: humanos ou semi-huma- 
nos venerando Megalokk, ou monstros que oram para Allihanna. 

Motivações: Megalokk é um pai e criador orgulhoso, como 
qualquer outro deus — mas ele não acredita em harmonia ou 
equilíbrio entre os povos. Esse deus impiedoso crê que a per- 
feição vem do conflito. Quando dinossauros e outros mons- 
tros reinavam com sua selvageria, ele estava satisfeito. 


Agora, forçado a dividir Arton com outros deuses, ele apenas 
rosna ratvoso enquanto vê o mundo povoado por humanos, 
elfos, anões, goblinóides e outras criaturas “fracas”, que nem me- 
reciam estar vivas. O deus dos monstros não entende porque o 
Panteão insiste em desperdiçar Arton com tais coisas. Mais revol- 
tante ainda é a crescente ascensão de Ragnar; esse miserável deus da 
morte está arrebanhando legiões de seguidores entre os 
goblinóides, que antigamente eram adoradores de Megalokk. 


Avatar: Megalokk visita este mundo adotando a forma de 
um monstro, sempre duas ou três vezes maior que um exem- 
plar normal daquela espécie. Quando precisa lidar com aventu- 
reiros (ele costuma conduzir heróis na direção de seus mons- 
tros, pois sempre acha que suas criações serão vitoriosas), cos- 
tuma usar a forma de uma esfinge, quimera ou manticora. 


Relações: Megalokk é um deus ressentido, porque termi- 
naram seus milhões de anos de dominação e glória — e agora 
ele precisa “dividir seu espaço” com os outros. Seu acordo com 
o resto do Panteão estabelece que os monstros têm agora seus 
próprios territórios (como as Sanguinárias), sendo proibido 
para eles avançar contra as áreas humanas e semi-humanas. 


Megalokk gosta de importunar Allihanna, mas ela é a úni- 
ca deusa no Panteão que ele realmente ama (se é que um 
impiedoso e cruel deus dos monstros pode amar). Megalokk 
odeia Khalmyr por comandar os outros deuses contra ele, e 
também Ragnar por roubar a devoção de seus filhos. 


Tendência: Caótico e Maligno. 
Tendência dos Devotos: Qualquer. 


Crenças dos Devotos: Houve época em que o mundo 
pertencia apenas às criaturas de Megalokk. Dragões e monstros 
prosperavam, esmagavam seus inimigos. Os outros deuses, 
invejosos, uniram-se para apagar sua glória e povoar Arton 
com seres fracos, patéticos. 

Servos: Druidas, clérigos (xamãs), rangers. 


Domínios: Mal, Animais, Plantas, Destruição. 
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Poderes Concedidos: Invocação de Monstros, Memória 
Racial, Voz de Megalokk. 


Obrigações e Restrições: Para ser um clérigo deste deus, 
um monstro deve assumir o compromisso de proteger sua 
própria espécie e lutar por sua supremacia. Seu grande objetivo 
é ajudar seus protegidos a ascender na escala evolucionária. Ele 
se torna o guardião máximo da cultura e costumes de sua raça, 
ensinando aos filhotes o modo de sua gente. Também cabe ao 
clérigo evitar o contato de sua espécie com outras criaturas 
(exceto, talvez, como comida...). 


Para ser clérigo de Megalokk, um humano ou semi-huma- 
no deve abandonar totalmente seu antigo modo de vida e 
abraçar a cultura da espécie de monstro que escolheu. Isso será 
extremamente difícil — a maioria dos que tentaram termina- 
ram devorados por aqueles que queriam proteger. Para os que 
conseguem, contudo, o prêmio é compensador: a confiança 
total de uma espécie de monstro. 


Clérigos de Megalokk só podem usar as mesmas armas e 
armaduras usadas pela espécie de monstro que protege. Se essa 
espécie não usa nenhuma arma ou armadura, o mesmo vale 
para o clérigo. 

Areas de Influência: Dragões, monstros, morte, des- 
truição, extinção. 

Símbolo Sagrado: A figura de um monstro. 

Arma Preferida: Maça estrela, de preferência imitando 
uma garra. 

Cores Significativas: Nenhuma em especial. 


Lema: “Humanos, elfos, anões... todos devem morrer!” 


Druida de Megalokk 


Entre todos os servos dos deuses, druidas são os mais 
selvagens. Apenas duas divindades maiores têm druidas. Os 
mais conhecidos são os druidas de Allihanna, a Mãe Natureza. 
Os demais servem ao irmão mais velho e cruel desta deusa. São 
os druidas de Megalokk. 

Animais e monstros são inimigos desde o início dos tem- 
pos — e essa inimizade prevalece até hoje entre seus defensores. 
Da mesma forma que os druidas de Alihanna protegem os 
animais e feras “normais”, druidas de Megalokk fazem o mes- 
mo com relação a monstros, dragões, dinossauros e feras sobre- 
naturais de todos os tipos. 


Como todo druida, este personagem prefere viver isolado 
— bem diferente do xamã de Megalokk, que atua em tribos, 
bandos ou comunidades de monstros. Também como todo 
druida, ele não é muito bom para se relacionar com pessoas; 
prefere devorá-las! 


Xamã de Megalokk 


Muitas criaturas se tornam xamãs de Megalokk: goblins, 
orcs, meio-orcs, ogres, minotauros, centauros e quaisquer ou- 
tras raças de humanóides ou humanóides monstruosos. 


Também há humanos, elfos e anões que se tornaram ser- 
vos de Megalokk, mas eles são raros — e certamente não podem 
ser encontrados em reinos ou cidades. Preferem regiões remotas 
e perigosas, especialmente Lamnor, Galrasia ou as Montanhas 
Sanguinárias. Uns poucos conseguem a incrível façanha de viver 
em harmonia com os monstros de uma região; outros, ainda 
mais raros, chegam a comandar esses monstros. 


No entanto, quase todos os clérigos deste deus são mons- 
tros inteligentes que vivem em qualquer tipo de sociedade: 
goblinóides, ogres, orcs, kobolds, centauros malignos, mino- 
tauros, licantropos, trogloditas, homens-lagarto, povos- 
dinossauro e até alguns dragões (mas não mortos-vivos). Ge- 
ralmente estes xamãs assumem a liderança de suas tribos atra- 
ves do medo que seu poder inspira. Vale lembrar que nem 
todos os monstros adoram Megalokk — existem aqueles que 
preferem cultuar sua irmã Allihanna, ou ainda outros deuses. 


Nimb 


Deus do Caos, Sorte e Azar 


Outros Nomes: Curiosamente, seu nome é o mesmo 
entre todos os povos de Arton. 


Descrição: Conhecido em toda Arton como deus do caos e 
do acaso, da sorte e do azar, Nimb é raramente levado a sério. Se 
algo acontece em Arton, seja bom ou ruim, então a culpa é de 
Nimb. Para muitos ele é visto mais como uma força cósmica, enão 
uma entidade consciente. Outros acreditam que Nimb seja na 
verdade um deus louco e muito perigoso: suas mudanças repen- 
tinas de comportamento são famosas entre os deuses de Arton. 


Alguns sustentam que seria Nimb, e não Khalmyr, aquele 
que realmente lidera o Panteão. Estas pessoas engrossam a enor- 
me quantidade de ditados envolvendo o deus, dizendo que 
“Khalmyr tem o tabuleiro, mas quem move as peças é Nimb”. 
O símbolo deste deus é um dado comum de seis lados. 


Motivações: Nimb acredita na aleatoriedade das coisas. 
Para ele, nada é imutável e o destino é reconstruído todos os 
dias. Ele conserva grande desprezo pelos ditos profetas e orá- 
culos: previsões e profecias são apenas hipóteses que podem 
ser jogadas ao chão com uma simples rolagem de dados. 

Avatar: Nimb jamais foi visto duas vezes usando a mes- 
ma forma de avatar. A última vez que esteve em Arton, entre- 
tanto, o deus do caos assumia a forma de um velho e louco 
viajante montado em uma mula. 

Relações: Como é óbvio, o deus do caos Nimb está em 
oposição ao deus da ordem Khalmyr — especialmente porque 
não se sabe ao certo qual deles realmente comanda o Panteão. 
Ele também costuma hostilizar Lin-Wu e Thyatis. Nimb nun- 
ca faz pactos duradouros, mas é comum encontrá-lo agindo 
com Hyninn, que alguns dizem ser seu filho. 

Tendência: Caótico e Neutro. 


Tendência dos Devotos: Qualquer, exceto leal. 





Crenças dos Devotos: Tudo é aleatório. Nada está defini- 
do. Destino não existe. Fazemos nosso próprio destino. Qual- 
quer coisa pode acontecer. Então, por que se preocupar com 
decisões? Jogue uma moeda. Ou um dado. 


Servos: Clérigos. 
Domínios: Caos, Sorte e quaisquer outros quatro (esco- 


lhidos aleatoriamente pelo Mestre). Um mesmo clérigo não 
pode possuir domínios opostos. 


Poderes Concedidos: Magia Oculta, Poder Oculto, Trans- 
missão da Loucura. 


Obrigações e Restrições: Toda vez que um clérigo de 
Nimb lança uma magia, existem chances iguais (50%) de que 
ela funcione muito bem (como se recebesse o benefício de 
Maximizar Magia) ou muito mal (o mesmo, mas com efeito 
mínimo). Além disso, clérigos de Nimb não podem nunca 
desistir de uma missão, e são tratados como loucos em toda 
parte; ninguém jamais confia neles. 

Áreas de Influência: Caos, sorte, azar, loucura, coragem, 
aventureiros. 


Símbolo Sagrado: Um dado de seis faces. 


Arma Preferida: Nenhuma e todas! Ao usar a magia 
arma espiritual, qualquer arma (ou outro objeto!) pode aparecer. 


Cores Significativas: Preto, branco, vermelho. 


Lema: “Khalmyr tem o tabuleiro, mas quem move as 
peças é Nimb.” 


Clérigo de Nimb 


Ainda que a grande maioria da população de Arton prefira 
fazer suas preces ao Deus da Ordem, alguns questionam se ele 
está mesmo no comando. Estes se arriscam a servir Nimb, o 
Deus do Caos. 


Dificil saber se os clérigos de Nimb se tornam insanos 
através do contato com este deus, ou se já eram loucos quando 
escolheram servi-lo. De qualquer forma, seu comportamento é 
algo que todas as outras pessoas só podem considerar loucura. 
Alguns são exóticos, interessantes, divertidos até. Outros são 
psicopatas perigosos. E aqueles do primeiro tipo podem mu- 
dar para o segundo tipo a qualquer momento, e vice-versa! 


Clérigos de Nimb aprendem que tudo na vida é obra do 
acaso — mas, ao mesmo tempo, nada é inevitável. Eles não 
acreditam que exista um único futuro traçado e demarcado para 
cada um: o futuro muda a cada segundo, pois assim é o caos. 
Por causa deste modo de pensar, Clérigos do caos estão entre 
os aventureiros mais obstinados. 


Servos de Nimb dificilmente desistem de uma missão, 
embora evitem fazer planos muito extensos para o futuro. A 
aparência de cada um é única: eles podem ser vestir de forma 
normal (o que é raro), mas em geral usam trajes que ninguém 
mais usaria. Escolhem uma das faces de um dado como seu 
simbolo sagrado. 


Oceano 


Deus dos Mares 


Outros Nomes: Grande Oceano, Ronn-Tirk entre os elfos 
terrestres; Capitão Jor entre marinheiros. 


Descrição: Em Arton, como na Terra, toda a vida veio do 
mar. Embora muitas deusas do Panteão sejam consideradas as 
mães dos seres que habitam o mundo — como Valkaria criou 
os humanos, Glórienn criou os elfos e Tenebra criou os anões 
—, seu único e verdadeiro pai é a água salgada de onde vieram. 
Esse deus-pai que comanda os mares é talvez o mais antigo 
membro do Panteão, e por isso nem tem um nome: assim, é 
conhecido apenas como Grande Oceano. 

Naturalmente, esta é a divindade principal dos elfos-do- 
mar; sua religião acredita que o próprio mar à sua volta forma o 
corpo desse deus, e que enquanto continuarem imersos esta- 
rão seguros sob sua bênção. Não é de admirar, portanto, que 
eles vejam o “mundo seco” como um lugar maldito, longe da 
proteção divina. O Grande Oceano também é venerado por 
muitas outras criaturas: baleias, golfinhos, homens-peixe, dra- 
gões-marinhos, certos antropossauros aquáticos... e também 
alguns grupos e comunidades humanas e semi-humanas, como 
marinheiros, pescadores e piratas. 

Motivações: Houve época em que esse deus era muito 
mais ambicioso, capaz de afundar continentes inteiros para am- 
pliar seus domínios (coisa que ele já fez algumas vezes...), mas 
esses tempos ficaram para trás. Hoje ele está totalmente muda- 
do: é um deus pacato, indolente, apático até. Acha os outros 
deuses pequenos, minúsculos em suas tramas mesquinhas, bri- 
gando por miseráveis pedaços de terra, enquanto seu reino é o 
mais vasto de todos. Nenhum outro deus pode ameaçá-lo; apa- 
rentemente, nem mesmo a Tormenta é perigosa para ele — até 
agora nenhuma área de Tormenta surgiu no mar. 


O Grande Oceano não se incomoda com pescadores, mari- 
nheiros e outros pequenos “intrusos” em seu reino — fora de 
seu ambiente, eles são frágeis e totalmente inofensivos. Mas seu 
humor é inconstante como as marés; o Oceano pode soprar 
bons ventos para conduzir navios com segurança, ou então des- 
pejar tempestades capazes de afundar a mais resistente embarca- 
ção. Protetor das criaturas marinhas, o Grande Oceano vai se 
enfurecer sempre que habitantes do “mundo seco” molestam 
ou atacam seres marinhos apenas por maldade ou ganância. 

Avatar: Quando visita o “mundo seco”, o Grande Ocea- 
no assume a aparência de um elfo-do-mar, um velho pirata ou 
um imenso leão-marinho. No mar, ele pode adotar a forma de 
qualquer animal ou monstro marinho — mas sua forma mais 
conhecida lembra uma gigantesca água-viva, com tentáculos 
medindo dezenas de quilômetros. 

Relações: O Grande Oceano trata os outros deuses com 
indiferença, arrogância e às vezes até desprezo. Algumas deu- 
sas, contudo, recebem dele grande respeito e cortesia — afinal, 
elas são mães de toda a vida enquanto ele é o pai. Allihanna, 








Glorienn, Lena, Valkaria e Tenebra apreciam e retribuem essa 
gentileza; mas Wynna e Marah acham o Grande Oceano um 
velho preguiçoso. 

Uma vez que a Tormenta jamais toca o mar, alguns deu- 
ses suspeitam que o Grande Oceano pode ter algum tipo de 
pacto com esse poder maligno. Se essas suspeitas o incomo- 
dam, ele nada diz. 


Tendência: Neutro. 
Tendência dos Devotos: Qualquer. 


Crenças dos Devotos: Toda a vida veio do mar. O mar é 
maior, mais poderoso e mais misterioso que todas as terras 
emersas. O mar não tem necessidade de provar seu poder aos 
demais, pois ele é supremo e eterno. Mas ele deve, acima de 
tudo, ser respeitado. 


Servos: Druidas, clérigos, rangers. 


Domínios: Água, Ar, Animais, Plantas. 


Grande Oceano, 
Deus dos Mares 


Poderes Concedidos: Anfíbio, Forma do Mar, Tridente 
do Oceano, Voz do Mar. 


Obrigações e Restrições: As únicas armas permitidas para 
clérigos dos mares são o tridente, o arpão e a rede. Eles podem 
usar apenas armaduras de couro, e não podem usar escudos. 
Não podem permanecer afastados do mar durante mais de qua- 
tro dias, ou perdem seus Poderes Concedidos e suas magias. 
Ambos retornam assim que o clérigo volta para o mar. 


Áreas de Influência: Mares, criaturas marinhas, marinhei- 
ros, água, tempestades. 


Símbolo Sagrado: Uma concha; seus clérigos sempre usam 
como símbolo uma concha verdadeira — jamais uma imitação. 


Arma Preferida: Tridente (Dente do Leviatã). 
Cores Significativas: Azul-marinho, verde-água. 


Lema: “Somente vivendo em comunhão com o Grande 
Oceano podemos receber a graça divina.” 
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Clérigo do Oceano 


A maior parte destes clérigos são criaturas marinhas 
(elfos-do-mar, sereias e outras raças anfíbias) que orientam 
suas vilas e aldeias. Seu papel é ensinar à comunidade como 
viver em harmonia com o mar e seus habitantes. Mas tam- 
bém existem sacerdotes deste deus em terra, e pertencentes a 
outras raças. 


Em terra firme, clérigos dos mares habitam ilhas e áreas 
costeiras. Podem ser vistos orientando e protegendo vilarejos 
bárbaros, vilas de pescadores, cidades portuárias e até mesmo 
embarcações — entre os marinheiros, acredita-se que ter um 
destes clérigos a bordo traz sorte e afasta a fúria do mar. Seu 
papel é agir como embaixadores: eles falam aos povos da su- 
perficie sobre as maravilhas do mar. Cabe aos clérigos ensinar 
como aproveitar a riqueza e generosidade do oceano, mas sem 
fazer coisas que o enfureçam — como matar baleias e golfi- 
nhos, ou pescar em épocas de reprodução. Um clérigo dos 
mares também é responsável pela proteção de criaturas mari- 
nhas que visitam o “mundo seco”. 


Além de seres anfíbios, é comum encontrar entre estes 
clérigos elfos terrestres, meio-elfos, humanos, halflings e 
minotauros. Não se sabe sobre nenhum anão que tenha se 
tornado um clérigo dos mares, visto que anões não gostam 
muito do mar. 


Estes clérigos sempre usam como símbolo sagrado uma 
concha. Também é comum que tenham tatuagens ou usem 


roupas adornadas com temas náuticos: âncoras, barcos, peixes, 
estrelas-do-mar... 


Ragnar, 
Deus da 
Morte 


Ragnar 


Deus da Morte e dos Goblinóides 


Outros Nomes: O Ceifador; Leen, para os humanose 
outras raças não-goblinóides. 


Descrição: Outrora Ragnar era considerado o Deus da 
Morte dos goblins gigantes, ou bugbears; hoje, graças à unifi- 
cação forçada pela Aliança Negra, praticamente todos os povos 
goblinóides aceitam Ragnar como deus supremo, embora al- 
gumas divindades humanóides menores também sejam 
cultuadas por orcs e hobgoblins. 


Antes do nascimento de Thwor Ironfist, o general bugbear, 
Ragnar era tido como um deus menor — ignorado pelos ou- 
tros membros do Panteão, considerado uma “caricatura do ser 
perfeito”. Entretanto, depois que Lamnor foi arrasada pelos 
exércitos goblinóides, o poder de Ragnar aumentou e hoje 
preocupa os outros deuses. 


Entre os goblinóides o símbolo de Ragnar é um círculo 
branco eclipsado por um círculo negro, representando a som- 
bra negra de Ragnar ao passar por Arton. 


Motivações: Ao contrário do que muitos pensam, Ragnar 
não quer destruir Arton — e sim dizimar os humanos, elfos e 
anões, para vingar-se dos milênios de humilhação sofridos 
pelas raças goblinóides ao longo da história. A Aliança Negra 
nada mais é que uma resposta a tudo isso. Quanto mais terri- 
tórios Thwor Ironfist conquista, maior é o poder de Ragnar. 





Avatar: Ragnar pode assumir o aspecto de qualquer 
goblinóide. Suas formas preferidas são um enorme bugbear 
ou hobgoblin; ou, quando pretende passar despercebido ou 
disseminar intriga, um pequeno e aparentemente frágil goblin. 


Nas formas de bugbear ou hobgoblin, Ragnar carrega uma 
maça estrela com poderes especiais. Esta maça SEMPRE acerta 
seus ataques, causa o dobro do dano de uma maça normal, e 
traz em seus cravos um veneno capaz de paralisar a vítima se ela 
falhar em um teste de Fortitude (CD 20). Qualquer pessoa de 
tendência bondosa que tente empunhar a arma será imediata- 
mente fulminada por suas energias. Dizem que somente cria- 
turas realmente malignas podem usar o Punho de Ragnar. 


Relações: No momento Ragnar é o deus mais odiado no 
Panteão. Todos temem seu poder crescente, mas poucos estão 
dispostos a realmente agir contra ele. Tenebra é provavelmente 
sua única aliada. 

Tendência: Caótico e Maligno. 

Tendência dos Devotos: Qualquer caótica ou maligna. 


Crenças dos Devotos: Humanos, elfos, anões... são to- 
dos fracos e miseráveis. Dominaram Arton por tanto tempo 
apenas porque os deuses trapacearam Ragnar. Mas agora isso 
mudou. O General nos levará à vitória. 


Servos: Clérigos. 
Domínios: Mal, Morte, Guerra, Destruição. 


Poderes Concedidos: Aura de Pânico, Fúria Guerreira, 


Inimigo de Elfos, Tropas de Ragnar. 


Obrigações e Restrições: O clérigo de Ragnar, sempre 
que entra em batalha, deve lutar até a vitória ou morte — não é 
permitido a ele se render ou desistir de um combate. O clérigo 
também deve oferecer um sacrifício humano (ou semi-huma- 
no) a seu deus todos os meses, em ritual. 


Áreas de Influência: Goblinóides, humanóides mons- 
truosos, morte, matança, selvageria. 


Símbolo Sagrado: Circulo branco eclipsado por um cir- 
culo negro. 


Arma Preferida: Maça estrela (Punho de Ragnar). 
Cores Significativas: Marrom, cinza, vermelho, preto. 


Lema: “Morte aos elfos! Glória ao General! Glória a Ragnar! 
Glória a Thwor Ironfist!” 


Clérigo de Ragnar 


Ragnar ascendeu ao posto de Deus da Morte e membro 
do Panteão. Com isso não apenas seus clérigos bugbears ga- 
nharam mais poder, como também Ragnar passou a ser vene- 
rado por membros de outras espécies humanöides: goblins, 
hobgoblins, ogres, orcs e até meio-orcs, que abandonaram suas 
divindades naturais. Tudo de acordo com os planos de 
Gaardalok, sumo-sacerdote de Ragnar e braço direito de Thwor 


Ironfist, o general da Aliança Negra dos Goblinóides. 


Sendo um culto tribal, Ragnar não costumava ter tem- 
plos. Entretanto, com a tomada quase total de Lamnor, anti- 
gos templos de outros deuses foram transformados em locais 
de adoração ao deus bugbear. Hoje em dia o poder de Ragnar 
é tão grande que a própria estrutura dos templos tomados é 
corrompida: igrejas de mármore branco hoje se mostram 
enegrecidas. Muitos clérigos acham ser esta uma prova do au- 
mento do poder de Ragnar nos últimos anos. Boa parte de 
seus clérigos são xamãs bugbear. 


Muitos xamãs orcs e hobgoblins ainda tentam manter 
vivo o culto a seus deuses antigos, mas estão perdendo terre- 
no. O maior templo de Ragnar está situado em Rarnaakk, o 
atual reino hobgoblin; eles queriam erigir um templo em hon- 
raa Hurlaagh, uma divindade menor outrora cultuada por sua 
raça. Mas o general bugbear fez com que mudassem de idéia... 


Os clérigos de Ragnar são figuras sinistras, mesmo entre 
os membros de sua raça. Exibem em flâmulas ou medalhões o 
atual simbolo sagrado de seu deus: um círculo branco eclipsa- 
do por um círculo negro, representando a sombra negra de 
Ragnar ao passar por Arton. 


Sszzaas 


Deus da Traição e das Serpentes 


Outros Nomes: O Corruptor; Senhor das Viboras; Khassir- 
Thalier entre os elfos; Lacertos entre as nagahs; Cilhatta entre os 
minotauros; Zhariesk entre os dragões. 

Descrição: Patrono das víboras, serpentes venenosas e 
de tudo que é traiçoeiro, Sszzaas é o senhor da intriga, perfidia 
e mentira. Astuto e sagaz, este deus também era venerado por 
diversas raças de criaturas reptilianas (como alguns dragões) e 
por aqueles que lidavam diretamente com intriga, como politi- 
cos, espiões e assassinos. 


Sszzaas era temido pelos outros deuses do Panteão — nem 
tanto por seu poder, mas por sua incrível inteligência e espantosa 
capacidade manipuladora. Colocar um deus contra o outro era 
um feito comum para ele, desde que ganhasse algo com isso. 


Ao desmascarar um plano especialmente engenhoso de 
Sszzaas, Khalmyr condenou o deus maligno, prendendo-o 
em um de seus avatares — ou seja, aprisionando Sszzaas em 
uma forma mortal — e destruindo-o com a ajuda de outros 
deuses. Mas a verdade é que o Corruptor apenas fingiu a pró- 
pria destruição; enfraquecido, mas ativo, ele ainda não perdeu 
seu lugar entre os vinte deuses principais. Sszzaas passou a 
vagar por Arton em uma forma fantasmagórica, sem corpo, 
tramando e planejando seu grande retorno. 


Em sua forma verdadeira, Sszzaas é uma serpente mons- 
truosa com seis olhos. Atualmente um deles está faltando: ele 
pode ser encontrado no cetro de Niele, a elfa arquimaga. Ainda 
que o símbolo sagrado de Sszzaas seja pouco conhecido, ele 
tem a aparência de um polígono de sete lados, com a imagem 





de uma cobra naja vertendo veneno pelas presas. 


Motivações: Sszzaas esta sem clérigos e sacerdotes ha 
muito tempo. Atualmente ele busca reerguer sua ordem, influ- 
enciando mortais a propagar sua “obra” e tentar trazê-lo de 
volta. Para isso ele será capaz de fazer qualquer acordo. 


Uma destas tentativas ocorreu em tempos recentes, quando 
fez um pacto com o sumo-sacerdote de Keenn (mais conhecido 
como Mestre Arsenal) para realizar um grande ritual de invoca- 
ção. Não se sabe que prêmio havia sido oferecido a Arsenal em 
troca, ou porque o próprio deus Keenn não interferiu. De qual- 
quer forma, o plano foi frustrado graças à atuação de um grupo 
de heróis — mas rumores dizem que, mesmo incompleto, o 
ritual foi suficiente para permitir ao Corruptor recuperar parcial- 
mente seu corpo físico. Agora esse “pseudo-avatar” estaria va- 
gando por Arton, cuidadosamente reunindo mais poder, de 
forma tão sutil que os outros deuses ainda nem perceberam. 


Avatar: Sszzaas pode assumir uma grande variedade de 
formas, mas ele prefere se mostrar como um velho de olhar 
sagaz e fala mansa, ou uma bela mulher de olhos verdes. O 
único ponto em comum de todas as formas é que elas carregam 
uma adaga mágica de lâmina negra, capaz de matar qualquer 
mortal com um simples toque. Suspeita-se que Arsenal tentou 
invocar Sszzaas para conseguir essa arma como recompensa. 


Relações: No momento, nenhuma. O Corruptor esta 
ocultando sua existência dos demais deuses. Quando se reve- 
lar, contudo, Sszzaas pretende se aliar a Nimb para ajudá-lo a 
derrubar Khalmyr e assumir o comando definitivo do Panteão. 
Então ele ficará ao seu lado como conselheiro... até surgir uma 
chance de traí-lo, é claro! 


Tendência: Neutro e Maligno. 
Tendência dos Devotos: Qualquer maligna. 


Crenças dos Devotos: O poder não está na força, nas 
armas, ou mesmo na magia. O verdadeiro poder esta na trai- 
ção, na dissimulação. Poderoso é aquele que usa os recursos do 
inimigo para realizar seus objetivos. Vitorioso é aquele que faz 
outros se sacrificarem em seu lugar. 


Servos: Clérigos. 
Domínios: Mal, Morte, Conhecimento, Enganação. 


Poderes Concedidos: Arma Envenenada, Familiar Serpen- 
te, Imunidade Contra Veneno, Imunidade Total Contra Veneno. 

Obrigações e Restrições: Clérigos da Traição devem, pelo 
menos uma vez por semana, realizar um ato que resulte na 
corrupção de um inocente. Isso significa convencer ou enganar 
uma pessoa bondosa para que realize um ato genuinamente 
maligno, mesmo que seja sem ter consciência disso. Foram 
muitos os clérigos e paladinos que perderam seu status sagra- 
do porque pensavam estar realizando o bem, mas na verdade 
eram enganados por estes vilões. 


O clérigo também deve fazer um sacrifício ritual humano 
(ou semi-humano) em honra a seus deuses, pelo menos uma 
vez por mês. Geralmente vários clérigos se reúnem para realizar 


o sacrifício em conjunto (basta uma vítima para cada ritual, não 
importa a quantidade de clérigos). Novamente, a vítima deve 
ser uma pessoa bondosa e inocente. 


Quando reconhecidos, estes sacerdotes são imediatamen- 
te caçados pelas autoridades, heróis ou pelo povo enfurecido. 


Áreas de Influência: Traição, morte, serpentes, segredos, 
manipulação, veneno. 


Símbolo Sagrado: Polígono de sete lados, com uma naja 
vertendo veneno pelas presas. 


Arma Preferida: Adaga curva (também chamada jambia) 
ou retorcida, como a kris (Inoculadora). 


Cores Significativas: Marrom, cinza, vermelho, preto. 


Lema: “Sszzaazita?! Não seja ridículo! Como eu poderia 
cultuar Sszzaas? Ele está morto.” 


Sszzaazita 


Clérigos de Sszzaas, o Deus da Traição e das serpentes, 
sempre foram caçados como criminosos — e quando seu deus 
foi quase destruído, eles perderam seus poderes e a ordem 
quase desapareceu. Mas agora, com o retorno parcial do 
Corruptor, os Sszzaazitas estão voltando a ativa. 


Esses sacerdotes são extremamente práticos e inteligentes, 
quase sempre recorrendo a métodos considerados desonrados 
ou covardes: veneno, chantagem, intriga, mentiras e quaisquer 
meios que se provem úteis. Sua ordem crê que este é o caminho 
daqueles que devem comandar o mundo. Para eles a força bruta 
é apenas uma ferramenta, assim como magia, itens mágicos, 
aliados... seu único grande objetivo é o poder. 


Mesmo entre os sacerdotes não ha uma união verdadeira, 
pois eles consideram plenamente normal matar um colega para 
tomar sua posição. Afinal, se a vítima não antecipou esse peri- 
go, não era digna de servir a Sszzaas... 

Sendo um culto proibido, os Sszzaazitas não usam rou- 


pas típicas que possam denunciá-los, e nem exibem aber- 
tamente seu simbolo sagrado. 


Tanna-Toh 


Deusa do Conhecimento 


Outros Nomes: Mãe da Palavra; Guardiã da Mente. 


Descrição: O que faz uma civilização? A inteligência? A 
ciência? O conhecimento? A vida em sociedade? Na verdade, 
uma raça ou espécie só é considerada civilizada quando concebe 
sua maior invenção — a linguagem escrita. Este precioso dom é 
oferecido por Tanna-Toh, a guardiã de todas as ciências, culturas, 
artes, idiomas e informações. Ela é a deusa de todo o conheci- 
mento conquistado por todas as raças e culturas de Arton. 


Tanna-Toh é protetora de todos os povos civilizados (enten- 
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da-se como “civilizado” um povo que conhece a linguagem escri- 
ta). Ela é reverenciada por escribas, bardos, magos e todos aqueles 
que devotam suas vidas ao estudo ou às artes. Venerada principal- 
mente por humanos, elfos e anões, existem cultos a ela em quase 
todas as cidades do Reinado. Recentemente os tamuranianos tam- 
bém estão abraçando o culto a esta deusa, orando por sua ajuda 
para resgatar e preservar a cultura destruída de Tamu-ra. 
Motivações: Entre os deuses, Tanna-Toh mais parece uma 
professora severa. Para ela, apenas os povos civilizados têm o 
direito de dominar Arton. Ela deseja preservar as artes e o co- 
nhecimento em tempos de guerra, evitando que ele se perca, e 
depois voltar a espalhar esse conhecimento em tempos de paz. 


Tanna-Toh despreza os povos e criaturas inteligentes que 
escolhem a ignorância e brutalidade — como goblinóides, orcs, 
ogres, gigantes e tantos outros. Em sua opinião, esses povos 
bárbaros precisam evoluir e aceitar novos costumes e culturas. 
Pela força, se necessário. 

Avatar: Tanna-Toh costuma visitar Arton como uma an- 
cia, curvada pelo peso de muitos livros e pergaminhos que leva 
nas costas; ou então como uma barda com uma harpa. 

Relações: Como protetora dos povos civilizados, Tanna- 
Toh se encontra em oposição a Allihanna, a deusa dos povos 
selvagens — e também seu irmão Megalokk. Ela tem boas 
relações com Lin-Wu, Thyatis, Wynna e Valkaria. 

Tendência: Leal e Neutra. 

Tendência dos Devotos: Qualquer. 

Crenças dos Devotos: Civilização é o que separa pessoas de 
animais. É a conquista máxima dos povos de Arton, o grande 
propósito de nossas vidas. O estudo, as artes, a cultura... são os 
mais preciosos entre os tesouros, e devem ser partilhados com 
todos. Conhecer o mundo é conhecer a si mesmo e aos deuses. 


Servos: Clérigos, paladinos, bardos. 

Domínios: Conhecimento, Ordem, Proteção, Viagem. 

Poderes Concedidos: Conhecimentos Gerais, Habilida- 
des Lingiiisticas, Imunidade Contra Ilusões, Imunidade Total 
Contra Ilusões, Talento Artístico. 

Obrigações e Restrições: Servos desta deusa jamais po- 
dem recusar uma missão que envolve a busca por um novo 
conhecimento ou informação; investigar rumores sobre um 
livro perdido, procurar uma aldeia lendária, pesquisar os hábi- 
tos de uma criatura desconhecida... esse tipo de coisa. 

Um servo do conhecimento SEMPRE diz a verdade, e 
NUNCA pode se recusar a responder uma pergunta — mes- 
mo que isso resulte em sua própria morte. É totalmente proi- 
bido para eles esconder qualquer conhecimento. 

Áreas de Influência: Conhecimento, artes, escribas, bar- 
dos, povos civilizados. 

Símbolo Sagrado: Rolo de pergaminho e pena. 

Arma Preferida: Bordão (Amigo do Saber). 


Cores Significativas: Branco, amarelo, cinza-claro. 


Lema: “Nenhum conhecimento é proibido. Pergunte o 
que quiser.” 


Clérigo de Tanna-Toh 


O clérigo de Tanna-Toh tem como missão educar os povos. 
Em grandes cidades eles assumem o papel de professores, ensi- 
nando ciências, artes e especialmente leitura e escrita. Em áreas 
mais remotas, empenham-se em levar cultura a povos bárbaros. 


Na maioria das cidades de Arton, os templos de Tanna- 
Toh funcionam como escolas, academias, universidades, bibli- 
otecas e museus — eles são os guardiões definitivos das artes e 
do conhecimento. Qualquer pessoa em busca de cultura ou 
informação será bem recebida por estes sacerdotes, famosos 
por sua extrema paciência. 

Embora não ensinem magia, alguns destes clérigos po- 
dem ser vistos atuando na Grande Academia Arcana de Valkaria. 
Tanna-Toh também é reverenciada pelos bardos de Arton, que 
invocam seu nome em busca de inspiração. 


Sacerdotes de Tanna-Toh são basicamente pacifistas — 
mas estão errados aqueles que os enxergam apenas como pro- 
fessores inofensivos: os membros da ordem também recebem 
treinamento em combate para proteger aquilo que tanto valo- 
rizam. Estes clérigos podem ser vistos atuando como guardas 
em grandes bibliotecas e museus, ou participando de aventu- 
ras que envolvem a busca por conhecimentos perdidos. 

O típico clérigo de Tanna-Toh exibe em suas vestes um 
rolo de pergaminho e uma pena cruzando-se. 


Paladino de Tanna-Toh 


A Deusa do Conhecimento não é necessariamente pacifi- 
ca. Conhecimento é um tesouro como outro qualquer. Muitas 
vezes é preciso lutar para obtê-lo, ou para protegê-lo. 


Os paladinos de Tanna-Toh são guerreiros santos especia- 
lizados em missões que envolvem resgatar ou salvar tesouros 
culturais. Eles são treinados para reconhecer e localizar esses 
itens de forma mais eficiente que outros paladinos. São gran- 
des detetives, mestres em interrogatório, seguir pistas, localizar 
armadilhas, detectar passagens secretas... em termos de investi- 
gação, nem mesmo os paladinos de Khalmyr se comparam. 


O paladino de Tanna-Toh sempre exibe o simbolo sagra- 


do de sua deusa na placa peitoral, escudo ou flâmula. 


Tauron 


Deus da Força e Coragem 


Outros Nomes: Divina Serpente, entre povos sauróides; 
Grande Rei Horkkon entre os orcs; Moréia de Fogo entre os 
elfos-do-mar; Li-chak entre os trogloditas. 


Descrição: Durante anos, os estudiosos do Reinado pen- 





savam na Divina Serpente como integrante do Panteão — o 
que realmente parecia estranho, levando em conta que esta deu- 
sa é cultuada apenas por um pequeno número de tribos 
sauróides na remota ilha de Galrasia. Mais tarde, através do 
contato com os minotauros de Tapista, foi revelado que o 
verdadeiro Deus da Força e Coragem é na verdade Tauron, o 
Touro em Chamas. 


E quanto à Serpente? Seria ela na verdade uma deusa me- 
nor, que nunca fez realmente parte do Panteão? Teria ela sido 
expulsa para dar lugar ao touro? Ou seria a Serpente apenas 
uma face do próprio Tauron? O Deus da Força não parece 
interessado em revelar a resposta... 


De qualquer forma, exceto pelo aspecto, Tauron incorpora 
exatamente os mesmos aspectos da Serpente. Ele representa 
dois conceitos que parecem opostos: a dominação dos fortes 
sobre os fracos, e também a proteção dos fracos pelos fortes. 
Mas, acima de tudo, é o deus da coragem, determinação, da 
força física e força interior. 


Seus propósitos não podem ser claramente vistos como 
malignos ou benignos. Tauron é temido pelos dóceis e puros, 
mas venerado e amado pelos fortes e corajosos. Por cultuá-lo 
como sua principal divindade, os minotauros são temidos 
pela maioria dos povos. 


Motivações: Tauron comanda que seus guerreiros devem 
ser supremos entre as feras. Devem ser como o leão na savana: 
caçar todos e nunca ser caça de ninguém. Ele também diz que os 
fracos não devem ser apenas dominados pelos fortes, mas pro- 


tegidos. Os seres mansos e dóceis do mundo, frágeis diante da 
luta pela sobrevivência, têm o direito sagrado de receber proteção. 
Contudo, Tauron também exige que o fraco pague tributo ao 
forte — seja na forma de respeito, oferendas ou até escravidão. 


Avatar: Quando interage com mortais, Tauron assume a 
forma de um touro negro em chamas, ou um grande minotauro 
com a cabeça envolta em chamas. Orgulhoso, ele jamais disfarça 
sua forma ou identidade verdadeiras. 

Relações: Tauron é um dos mais agressivos e competiti- 
vos entre as divindades do Panteão — todos os outros deuses 
evitam qualquer contato com ele. Ocasionalmente, contudo, ele 
recebe em seu reino a visita de Tenebra; suspeita-se que exista 
uma ligação secreta entre os dois, embora ninguém saiba qual é. 

Tauron costuma desafiar os deuses fortes (como Khalmyr, 
Nimb, Ragnar, Grande Oceano...) e amparar os fracos, como 
Lena, Mara e especialmente a pequena e fragilizada Glórienn. 
Khalmyr e Nimb, tidos como líderes do Panteão, foram repe- 
tidas vezes desafiados em combate por Tauron — mas ele 
nunca conseguiu vencer nenhum deles. 


Tendência: Leal e Neutro. 
Tendência dos Devotos: Qualquer. 


Crenças dos Devotos: O mundo se divide em fortes e 
fracos. O fraco deve tributo, respeito e obediência ao forte. De 
igual forma, o forte deve proteção ao fraco. 


Servos: Clérigos, guerreiros, bárbaros. 


Domínios: Força, Fogo, Proteção, Guerra. 
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Poderes Concedidos: Coragem Total, Fúria Guerreira, 
Imunidade Contra Veneno, Pacto com a Serpente. 


Obrigações e Restrições: Um clérigo de Tauron deve 
mostrar coragem em combate, jamais lutando com um opo- 
nente em desvantagem numérica, e nunca usando armas ou 
poderes superiores aos do oponente. Clérigos de Tauron tam- 
bém são proibidos de usar armas de arremesso, de projéteis ou 
qualquer outra forma de ataque à distância; só podem lutar 
corpo-a-corpo. 

Áreas de Influência: Força, coragem, batalha, escravidão, 
minotauros, povos barbaros. 


Símbolo Sagrado: Cabeça de touro em chamas. 


Arma Preferida: Machado grande (Destroçador) ou chi- 
fres, no caso dos minotauros. 


Cores Significativas: Vermelho, branco, dourado. 


Lema: “Primeiro você deve provar ser forte. Depois, deve 
dominar os fracos.” 


Clérigo de Tauron 


Embora a face da Divina Serpente ainda seja aceita entre mui- 
tos devotos, o povo minotauro se recusa a crer que sua principal 
divindade seja feminina, pois a força estaria associada ao sexo 
masculino (vale lembrar, não existem minotauros fêmeas). E uma 
vez que a raça dos minotauros tem muito mais contato com o 
povo civilizado que os selvagens antropossauros de Galrasia, o 
nome de Tauron é hoje muito mais difundido no Reinado. 


Apesar de venerar uma face diferente da serpente em cha- 
mas, o clérigo de Tauron segue os mesmos preceitos. Valoriza 
a força, coragem, força de vontade e proteção dos mais fracos. 
Também determina que o fraco deve ser dominado pelo forte 
— o que combina com a política escravista dos minotauros. 

Tauron é o deus mais venerado em Tapista, onde seus 
clérigos são comuns. Eles exibem túnicas onde se vé o simbo- 
lo de seu deus: uma cabeça de touro em chamas. Um clérigo de 
Tauron não costuma necessariamente adotar um servo ou es- 


cravo, como faria um clérigo da Serpente — mas às vezes o faz. 


Clérigo da Serpente 


Como uma face de Tauron, a Grande Serpente é adorada 
principalmente pelas nagahs, pelas dragoas-caçadoras (tipo de 
mulheres-lagarto guerreiras de Galrasia) e algumas outras raças. 
Esta deusa enigmática tem propósitos estranhos e um tanto 


contraditórios, sendo difícil dizer ao certo se seus sacerdotes 
são malignos ou benignos. Eles veneram a força, a coragem, a 
determinação e a proteção dos fracos, mas também praticam a 
tirania e a escravidão. 

São muito raros os cultos humanos ou semi-humanos à 
Serpente. Ela é mais venerada por povos bestiais que seguem a 
lei do mais forte, como orcs, goblinóides e minotauros — sen- 
do que cada um destes povos vê a Serpente de uma forma dife- 


rente. Infelizmente, a maioria dos devotos da Serpente obedece 
apenas sua primeira lei (dominar os fracos), e não entende ou 
ignora a segunda (proteger os fracos): apenas as dragoas-caçado- 
ras seguem com fidelidade total os ideais da Serpente. 

Um clérigo da Serpente acredita que tem a obrigação de 
encontrar e adotar (ou escravizar) uma criatura mais fraca e 
protegê-la pelo resto da vida. O clérigo JAMAIS deve aceitar 
qualquer ajuda desse protegido. Por outro lado, o protegido 
precisa honrar seu protetor — e deve ser castigado imediata- 
mente se demonstrar qualquer desrespeito. 


Clérigos da Serpente são proibidos de usar armas de arre- 
messo, de projéteis ou qualquer outra forma de ataque à dis- 
tância. Eles só podem usar armaduras feitas com o couro de 
criaturas mortas por eles próprios. 


Tenebra 


Deusa das Trevas 


Outros Nomes: Senhora Morte em cultos humanos; Lulna 
entre os minotauros; Luah-kai entre trogloditas; Mäe-Noite 
entre mortos-vivos. 


Descrição: Deusa da noite, das trevas, dos reinos caver- 
nosos e criaturas subterrâneas, Tenebra é a grande inimiga de 
Azgher, o deus-sol. Diz a lenda que, no início dos tempos, os 
dois lutaram para decidir quem reinaria em Arton — o dia ou 
a noite? A batalha terminou em empate: por isso, hoje, cada 
deus domina o mundo durante doze horas. 


Tenebra é a mãe de tudo que anda e rasteja à noite: morce- 
gos, vampiros, zumbis e todos os tipos de mortos-vivos são 
seus protegidos. Isso costuma levar quase todos em Arton a 
pensar que se trata de uma deusa maligna. O que nem sempre 
é verdadeiro, pois ela protege igualmente todas as raças e criatu- 
ras noturnas e subterrâneas, sejam boas ou mas. Na verdade, 
embora os anões tenham como divindade principal o deus 
Khalmyr, teria sido Tenebra a legítima criadora desta raça — 
sendo ela a segunda divindade mais cultuada em Doherimm, 
o reino secreto anão. 


Por sua ligação com os mortos-vivos, alguns cultos hu- 
manos tratam Tenebra como uma deusa da morte — o que é 
uma interpretação errada, pois Leen (ou Ragnar) é o verdadeiro 
portador desse título. Claro que isso não colabora em nada 
para melhorar a péssima reputação desta deusa. Mesmo assim, 
alguns templos em sua honra podem ser encontrados em cer- 
tos pontos do Reinado. 


Motivações: Pelo menos sob o ponto de vista dos hu- 
manos, elfos e outras raças, Tenebra só pode ser considerada 
maligna. Afinal, é ela quem povoa a noite e a escuridão com 
criaturas perigosas. Claro que a própria deusa pensa diferente: 
ela deseja apenas a prosperidade dos seres noturnos e subterra- 
neos — especialmente os anões, sua melhor criação. 


Assim como Azgher vigia e protege Arton durante o dia, 





Tenebra é vigilante à noite — nada acontece sob as estrelas sem 
seu conhecimento. Tenebra também está preocupada com a 
Tormenta: nas áreas atacadas não existe dia e nem noite, apenas 
tempestades rubras. Isso pode significar que, além de Azgher, 
agora existe um terceiro poder lutando por Arton. Uma guerra 
entre dia, noite e tormenta. Não parece bom... 


Avatar: Quando vem a este mundo, Tenebra surge na 
forma de uma vampira extremamente atraente, uma velha bru- 
xa, ou uma anã. Durante a noite ela é totalmente invulnerável a 
qualquer ataque; durante o dia, contudo, ela pode ser ferida — 
mas Tenebra nunca visita Arton de dia. 

Relações: Obviamente, Tenebra odeia Azgher. Ela tam- 
bém guarda ressentimentos com relação a Khalmyr, uma vez 
que o deus da justiça se tornou preferido pelos anões, raça que 
ela própria criou. Ela tem boas relações com Megalokk e Ragnar, 
seus aliados mais confiáveis; e também algum tipo de pacto 
secreto com Tauron. 

Tendência: Neutra. 

Tendência dos Devotos: Qualquer. 


Crenças dos Devotos: A Mãe Noite não é compreendida. 
Ela oferece ao mundo frescor contra as chamas de Azgher, 
abrigo contra sua luz cegante. Ela transforma os seres para que 
sejam capazes de viver nas trevas: assim, quando Azgher não 
brilhar mais (e ele NAO vai brilhar para sempre!), os povos de 
Arton poderão sobreviver. 

Servos: Clérigos. 

Domínios: Mal, Morte, Terra, Proteção. 


Poderes Concedidos: Comunhão com as Sombras, Ex- 
pulsão Aprimorada, Inimigo de Elfos, Visão no Escuro. 

Obrigações e Restrições: A deusa Tenebra exige que seus 
sacerdotes jamais sejam vistos sob a face de Azgher, seu grande 
inimigo. Assim, um clérigo das trevas jamais pode ser tocado 
pelo sol, devendo agir apenas à noite ou em subterrâneos. 
Caso receba luz do sol, seja de forma intencional ou não, perde 
imediatamente seus Poderes Concedidos e magias; ambos se- 
rão recuperados apenas no próximo anoitecer. 


Áreas de Influência: Noite, anões, mortos-vivos, lican- 
tropos, criaturas noturnas ou subterrâneas, necromantes, trevas. 


Símbolo Sagrado: Estrela negra de cinco pontas. 


Arma Preferida: Shurikens, estrelas de arremesso ninja 
(Luzes da Noite). 


Cores Significativas: Preto. 


Lema: “Uma coisa tão bela quanto a noite não pode ser 
maligna.” 


Clérigo de Tenebra 


A Deusa das Trevas é muito querida entre o povo anão. 
Apesar de sua rivalidade com Khalmyr, é a segunda divindade 
mais cultuada pela raça. No reino oculto de Doherimm, onde 
não é vista como maligna, Tenebra tem grandes templos e uma 


ordem bem organizada. A religião anã acredita que Tenebra seja 
na verdade a esposa do deus da justiça; uma vez que entre 
anões as brigas entre marido e mulher são muito comuns (e 
bastante violentas!), eles acham natural que Khalmyr e Tenebra 
estejam sempre em meio a escaramuças... 


Os clérigos anões se empenham em demonstrar ao mundo 
que Tenebra não é nenhum demônio maligno. Ela é uma deusa 
de esperança, pronta a oferecer conforto e força a seus devotos — 
e seu manto de escuridão é uma dádiva gentil ao mundo. 


A opinião destes clérigos sobre os mortos-vivos é variada. 
Muitos cultos de Tenebra rejeitam totalmente a idéia de que 
sua deusa tenha criado estes monstros. Outros acreditam que 
ela os fez para testar a bravura daqueles que ousam desafiar a 
escuridão. E outros ainda dizem que os mortos-vivos não 
devem ser destruídos, mas sim controlados — pois são servos 
oferecidos pela deusa para seus clérigos mais fiéis. 

Os humanos, anões e outros semi-humanos que cultuam 
Tenebra vestem roupas e armaduras negras. Trazem no peito o 
simbolo da deusa, uma estrela negra de cinco pontas. 


Clérigo da Mãe Noite 


A Deusa da Noite e das Trevas tem muitos seguidores, 
cada um com sua própria visão de Tenebra. Para alguns, ela é 
gentil e conforta seus devotos quando o mundo se torna mais 
perigoso e sombrio. Para outros, é uma conquistadora impla- 
cável que comanda legiões de criaturas malignas. Ela povoou o 
mundo com mortos-vivos e outras abominações, mas tam- 
bém foi responsável pela criação do nobre povo anão. Assim, 
fica difícil saber com certeza se Tenebra é uma deusa bondosa 
ou diabólica. 

Mãe Noite é como a deusa Tenebra é conhecida pelos 
mortos-vivos. Sim, pois os próprios mortos também buscam 
seu poder — qualquer morto-vivo com inteligência suficiente 
para descobrir a existência da deusa pode tentar se tornar seu 
sacerdote. Existem em Arton muitos vampiros, múmias e 
fantasmas com poderes divinos concedidos por Tenebra. 

E além de mortos-vivos e anões, a Mãe Noite também 
tem sacerdotes e xamãs entre outras criaturas noturnas — es- 
pecialmente licantropos. Dizem que a própria maldição dos 
lobisomens foi um “presente” desta deusa para a raça humana, 
uma forma de torná-los mais íntimos com a noite. 


Mortos-vivos e licantropos que cultuam Tenebra tornam- 
se mais resistentes a certos ataques e magias que normalmente 
os afetam. Mortos-vivos, por exemplo, não são sujeitos à ex- 
pulsão ou fascinação. E a redução de dano dos licantropos não 
pode ser vencida por armas de prata (apenas armas mágicas, de 
forma normal). 


Garra de Tenebra 


O passado recente da raça élfica está repleto de tragédias, mas 
talvez nenhum evento isolado seja mais triste que o surgimento 





dos elfos negros. Sua amargura é tanta que afeta sua própria 
aparência física, tornando seus olhos e cabelos totalmente ne- 
gros (entre os elfos normais, essa cor é rara). Liderados por 
Berforam, um dos maiores guerreiros élficos de Arton, esta seita 
tem como objetivo principal cultuar a deusa Tenebra e caçar os 
clérigos de Glórienn, a traidora Deusa dos Elfos. 


Em sua amargura, os elfos negros chegaram a criar um 
grupo especial de guerreiros com poderes divinos. Eles são 
os Garras de Tenebra, uma versão pervertida das Espadas de 
Glórienn — os antigos paladinos desta deusa. Recebendo 
poder de Tenebra, eles são os mais terríveis inimigos dos 
clérigos de Glórienn. São o que existe de mais parecido com 
“paladinos das trevas”. 


Os Garras também têm acesso à Armadura Negra, um item 
mágico especial. Muito leve e silenciosa, ela oferece CA +2 sem 
qualquer interferência ou penalização em Destreza ou perícias. 

Além das obrigações e restrições normais, os Garras de 
Tenebra devem seguir os seguintes mandamentos: proteger os 
elfos negros com sua vida, se necessário; obedecer o líder 
Berforam sem questionar; e nunca usar armas de seres inferio- 
res (qualquer arma não élfica). 

As únicas armas que podem usar são a espada, o arco e a aji 
— uma peça metálica em forma de arco, onde a lâmina seria o 
arco propriamente dito e a empunhadura seria a corda. Essa 
arma existe em tamanho grande (para ser usada com as duas 
mãos; mesmo dano de uma espada longa + 1) e pequeno (usa- 
da com uma só mão; dano igual ao de uma adaga + 1). 


Thyatis 


Deus da Ressurreição e Profecia 


Outros Nomes: Thyatis não é conhecido por outros nomes. 


Descrição: Deus da ressurreição e da profecia, Thyatis 
tornou-se conhecido em toda Arton após seu maior feito — a 
mágica de Triunphus, a cidade da vida eterna. Foi ele quem 
concedeu à cidade sua famosa benção/maldição, que transfor- 
mou seus habitantes em “imortais”; naquele lugar, sempre 
que uma pessoa morre por causas não-naturais, ela retorna 
magicamente à vida. 

Mesmo além das fronteiras de Triunphus, Thyatis conta 
com um contingente razoável de fiéis espalhados pelo conti- 
nente, embora seus templos não sejam tão comuns quanto os 
templos de outros deuses. 


Thyatis é também frequentemente vinculado aos dons da 
profecia e da premonição. Dizem que existem clérigos de Thyatis 
atuando como oráculos, capazes de prever o futuro e prevenir 
aventureiros sobre aquilo que esta para acontecer. Mas estes 
sacerdotes são raros e difíceis de encontrar — muitos até acredi- 
tam que sejam lendas. Sem dúvida, o mais famoso e acessível 
(mas nem tanto) destes adivinhos é o sempre misterioso Orá- 
culo de Triunphus; alguns especulam que esta figura seja o 


verdadeiro sumo-sacerdote de Thyatis, enquanto outros afir- 
mam que seja na verdade seu avatar. Quando interrogado a 
respeito da existência de outros oráculos, o clérigo apenas per- 
manece em silêncio, aumentando ainda mais o mistério. 

Por incrível que possa parecer, não existem pinturas ou 
esculturas de Thyatis — ninguém conhece sua verdadeira apa- 
rência. O simbolo sagrado exibido pelos clérigos da ordem é 
uma ave fênix. 

Motivações: Thyatis acredita que a ressurreição é uma nova 
chance, Para ele, quando uma vida termina de modo brusco e 
injusto, deve ser retomada. Uma pessoa assassinada, por exem- 
plo, teve seu “tempo de aprendizado” no plano material rou- 
bado de si. Voltar é como ter a oportunidade de refazer a mes- 
ma lição, desta vez conhecendo os erros que se deve evitar. 


Mas apesar de justo, bondoso e generoso, Thyatis cobra 
um preço por sua dádiva. A ressurreição é uma chance de me- 
lhorar, de evoluir — uma chance que não deve ser desperdiçada 
com uma vida estagnada, pouco produtiva. Em Triunphus, 
aqueles que retornam da morte tornam-se prisioneiros da cida- 
de e não podem escapar até vencer uma série de desafios pro- 
postos pelo próprio deus — incluindo uma incursão através 
de cavernas sob a cidade, infestadas de monstros. 


Na história de Arton conta-se inúmeras lendas sobre aven- 
tureiros envolvidos em grandes missões para saldar dívidas 
com Thyatis. Neste aspecto, o deus da ressurreição é muito 
parecido com Valkaria, a deusa da ambição: ambos desejam 
que seus devotos sejam corajosos, aventureiros, sem medo de 
desafios. 


Avatar: Não há notícias de aparições recentes de Thyatis 
em Arton ou comprovações de aparições passadas. Diz a lenda 
que ele surgiu pessoalmente diante do sacerdote Krilos ao lan- 
çar sua benção/maldição sobre Triunphus — mas esse clérigo 
morreu em seguida, sacrificando a própria vida para salvar seu 
povo. Por esse motivo, alguns acreditam que ninguém deve ver 
a face de Thyatis ou morrerá, sendo esta a razão pela qual nin- 
guém conhece sua aparência. Alguns estudiosos, contudo, 
acham que Thyatis pode se manifestar em Arton com a forma 
de uma fênix. 


Relações: Sendo considerado o deus da ressurreição, 
muitas vezes Thyatis é apontado também como um deus da 
vida, em oposição direta a Ragnar/Leen — mas este aspecto 
não é facilmente aceito pelos estudiosos de Arton; eles afir- 
mam que a divindade mais próxima deste papel seria Lena, a 
deusa da cura e da fertilidade. 

Thyatis tem boas relações com Valkaria, Lena e Tanna- 
Toh. Ele é adversário de Nimb e Tenebra. 


Tendência: Leal e Bom. 
Tendência dos Devotos: Qualquer. 


Crenças dos Devotos: Um grande destino não pode ser 
vencido. Cada ser vivente no mundo tem uma missão, um 
objetivo, que a morte não pode deter. Aqueles que tenham se 
desviado do caminho devem ser orientados a retornar. 





Servos: Clérigos, paladinos. 
Domínios: Cura, Fogo, Conhecimento, Viagem. 


Poderes Concedidos: Destruir o Mal Adicional, Dom da 
Ressurreição, Dom da Imortalidade, Dom da Fênix, Dom da 
Profecia. 


Obrigações e Restrições: Muitas vezes, quando ressus- 
cita alguém, o clérigo pode experimentar uma visão — durante 
a qual ele recebe uma mensagem dos deuses, uma missão para 
a vítima que acaba de salvar. É papel do clérigo estar presente 
quando essa pessoa desperta para transmitir a mensagem, e o 
ressuscitado deve cumprir a missão como pagamento por sua 
dádiva. Caso a vítima recuse ou desista da missão, começa a 
perder um Ponto de Vida por turno e seu corpo é reduzido a 
cinzas, sem que nenhum outro poder consiga trazê-la de volta 
a vida. O processo pode ser interrompido confessando seu 
pecado e pedindo perdão a um clérigo de Thyatis. 

Servos destes deuses são proibidos de matar seres inteli- 
gentes. Eles podem combater e até ferir essas criaturas, mas 
nunca matar. 

Áreas de Influência: Ressurreição, profecia, aventureiros, 
coragem, fogo. 


Símbolo Sagrado: Uma ave fênix. 
Arma Preferida: Kama, pequena foice (Garras da Fênix). 
Cores Significativas: Laranja, ouro, amarelo. 


Lema: “Todos merecem uma nova chance.” 


Clérigo de Thyatis 


Sacerdotes de Thyatis são particularmente notórios em Triun- 
phus, onde têm a tarefa de cuidar das pessoas mortas até que elas 
sejam trazidas de volta à vida pela benção/maldição. Eles também 
tratam de informar e confortar aqueles que ficam perturbados com 
o fenômeno. Forasteiros que tenham encontrado a morte em 
Triunphus (e agora não podem mais sair) recebem dos sacerdotes 
moradia temporária e orientação para construir aliuma nova vida; 
depois de avaliar seu caráter e suas capacidades, os clérigos podem 
recomendar aos forasteiros cargos adequados. 

No resto do continente, o papel dos clérigos de Thyatis é 
um tanto diferente. Graças aos poderes que recebem, são 
constantemente procurados por grupos de aventureiros para 
ressuscitar amigos mortos em batalha ou parentes assassina- 
dos. Eles não fazem distinção entre um valoroso paladino e 
um assassino implacável, acreditando que todos merecem uma 
nova chance. A única restrição é que, respeitando os desígnios 
de seu deus, clérigos de Thyatis não trazem de volta à vida 
pessoas que tiveram morte natural. 


Embora não aceitem pagamento em dinheiro por seus 
serviços, é comum que os clérigos peçam um favor em troca da 
ressurreição — especialmente quando tratam com aventureiros 
obviamente poderosos. Clérigos malignos deste deus (sim, 
eles existem) podem exigir o cumprimento de missões extre- 
mamente perigosas em troca da bênção. 


Clérigos de outras ordens são aceitos nos templos de 
Thyatis, embora servos de deuses malignos sejam vistos com 
desconfiança. 


Paladino de Thyatis 


O Deus da Ressurreição tem paladinos, embora eles sejam 
pouco conhecidos. Trazendo no peito, escudo ou flâmula a 
imagem sagrada da ave fênix, eles ensinam Arton que o bem e 
a justiça nunca morrem... assim como eles próprios. 

Muitos paladinos de Thyatis são imortais! Quando são 
mortos, retornam magicamente à vida após algum tempo (em 
geral 3d6 dias), não importando a causa da morte. Queime-o 
até as cinzas, e elas vão se reunir para refazer o corpo. Corte-o 
em mil pedaços, e esses pedaços se unem novamente. Afaste 
os pedaços, enterre bem longe um do outro... e não vai adian- 
tar nada, pois um deles vai regenerar completamente e trazer o 
paladino de volta. 


Claro que esse dom torna o paladino de Thyatis muito pode- 
roso, mas ele não é invencível. Existe uma forma secreta de matá- 
lo, chamada Morte Verdadeira. Pode ser qualquer ato ou evento 
comum: um gole de vinho élfico, o beijo de uma fada, o soco de 
um ogre, o toque de um dragão, uma gota de chuva no outono... 
não importa. Se esse evento ocorrer com o paladino de Thyatis, ele 
morrerá instantaneamente e não poderá ser ressuscitado. 

Em geral, para descobrir qual sua Morte Verdadeira, o paladi- 
no deve antes realizar uma grande missão para Thyatis. Essa infor- 
mação só pode ser revelada ao paladino por um grande represen- 
tante deste deus: seu sumo-sacerdote ou o próprio Thyatis. 


Wynna 


Deusa da Magia 


Outros Nomes: Dallia, entre os elfos. 


Descrição: Wynna, como é chamada em boa parte dos 
reinos de Arton, é considerada a deusa da magia. Ela protege 
os magos e provém as energias místicas necessárias para a exe- 
cução de suas magias. 

Há controvérsias entre os magos a respeito de sua existên- 
cia ou não. O Grande Mestre Talude é um dos mais fiéis segui- 
dores de Wynna, e diz que deve a ela sua atual condição de 
mago supremo. O notório Aleph Olhos Vermelhos também 
teria recebido da deusa seus grandes poderes. A maioria dos 
devotos de Wynna (em sua grande maioria magos) usa no 
dedo indicador um anel dourado com um pequeno rubi 
encravado no centro, como símbolo de sua crença. 


Mas outra corrente de pensamento, defendida pelo mago 
Vectorius, crê que a magia é apenas uma energia natural e consi- 
dera absurda a existência da deusa. Naturalmente, isso alimen- 
ta ainda mais a eterna rivalidade entre Talude e Vectorius. 


Motivações: O que Wynna mais deseja é a expansão e o 








reconhecimento da magia. Quanto mais pessoas conhecem e 
utilizam magia, melhor será o mundo. As forças mágicas são 
uma dádiva que ela oferece ao povo de Arton para que usem 
como quiserem — seja para o bem ou para o mal, pois ela 
acredita principalmente na liberdade de escolha. Por isso ela per- 
mite que tanto magos benignos quanto malignos usem a magia. 

Avatar: Wynna costuma assumir a forma de uma linda e 
exuberante maga de cabelos longos e verdes, ou um humano 
ilusionista gordo e bonachão. 


Relações: A deusa da magia é aliada de Tanna-Toh, a deusa 
da arte e conhecimento, e da deusa élfica Glórienn. Ela também 
tem boas relações com Thyatis. Seus maiores oponentes são os 
deuses de povos que desprezam a magia, preferindo selvageria e 
barbárie: Ragnar, Tenebra, Keenn, Megalokk e outros. 

Tendência: Caótica e Neutra. 

Tendência dos Devotos: Qualquer. 


Crenças dos Devotos: Toda a mágica veio de Wynna. 
Sem essa energia maravilhosa, o mundo seria árido e a vida 
seria impossível. A magia existe para trazer felicidade ao mun- 
do. O uso da magia jamais deve ser negado a ninguém. 

Servos: Clérigos. 

Domínios: Magia, Sorte, Ar, Água, Fogo, Terra. 

Poderes Concedidos: Habilidades Mágicas Ampliadas, 
Magia Máxima, Magia Oculta, Mago Nato. 

Obrigações e Restrições: Apenas personagens capazes 
de lançar magia arcana (magos, feiticeiros, bardos...) podem ser 
clérigos de Wynna. Devem, portanto, ser multiclasse. 

Áreas de Influência: Magia, magos, feiticeiros, fadas, usu- 
ários de magia arcana, elementos. 


Símbolo Sagrado: Um anel metálico. 

Arma Preferida: Adaga (Belo Presente). 

Cores Significativas: Cinza, ou estas seis cores combinadas: 
ao (verde-azulado), vermelho, azul-claro, verde, branco e preto. 

Lema: “A magia é tão preciosa quanto a vida. Você nega- 
ria a vida a alguém? Então, como a magia poderia ser negada 
a alguém?” 


Clérigo de Wynna 


Ninguém em Arton duvida da existência da magia — seus 
feitos maravilhosos podem ser testemunhados por qualquer 
pessoa quase todos os dias. Mas muitos acreditam que a magia 
é apenas uma energia, um recurso natural. Outros, contudo, 
estão certos de que essa dádiva é oferecida por Wynna, a Deusa 
da Magia. 

Quase não existem clérigos de Wynna, porque ela é vene- 
rada apenas por magos. Um clérigo só recebe poderes extras de 
Wynna quando ele também é um mago, feiticeiro ou bardo 
verdadeiro, uma combinação um tanto rara. Estes clérigos po- 
dem ser encontrados mais facilmente no reino de Wynlla e 
também na Academia Arcana, que tem Wynna como patrona. 


O símbolo sagrado de Wynna é um anel metálico. Ele 
representa a magia, a energia que mantém o mundo coeso e em 
movimento. Não por acaso, muitos desses anéis compõem a 
vestimenta da própria Wynna. Mas o mais comum é que seus 
devotos usem um simples anel. 


Valkaria 


Deusa da Humanidade 


Outros Nomes: Valkaria não é muito conhecida como deusa 
em outras partes de Arton, portanto não tem outros nomes. 


Descrição: Existe alguém responsável pela eterna insatis- 
fação e descontentamento dos seres humanos. Outrora uma 
das mais importantes divindades de Arton, Valkaria concedeu 
aos humanos a ambição — seu maior defeito e também sua 
maior qualidade. 

Assim, Valkaria é tida como a deusa da ambição, da con- 
quista e da evolução, mas de um modo positivo. Ela é a patrona 
das grandes expedições, descobertas e aventuras da raça huma- 
na. Foi adequado, portanto, que os primeiros exploradores 
vindos de Lamnor encontrassem uma imensa estátua da deusa 
esperando para recebê-los em Arton. Alguns também pensam 
que a chegada de Lorde Niebling, o gnomo inventor, teria sido 
arquitetada pela própria deusa. 

Contudo, apesar de sua importância no panteão de Arton, 
atualmente Valkaria tem influência muito menor que outrora: 
só existem seguidores desta deusa na cidade de mesmo nome. 
Seus clérigos são raros e não gozam de grandes privilégios fora 
das fronteiras da capital. Quanto mais distante da capital, me- 
nor a crença em Valkaria. Fora do reino de Deheon muitos até 
duvidam que a deusa exista; para eles, Valkaria é apenas o nome 
da cidade que abriga a estátua. 

Valkaria tem a aparência de uma mulher exuberante, perto 
de 26 anos, com longos cabelos ruivos. A estátua da cidade 
mostra a deusa seminua, com desenhos em lilás serpenteando 
sobre o belo corpo; nos templos, imagens menores mostram 
a deusa em trajes diferentes — retratando o caráter de Valkaria, 
sempre descontente e sempre em mutação. 

Motivações: Valkaria não é considerada a deusa da ambi- 
ção por acaso. Seu grande objetivo é levar os seres humanos, 
seus protegidos, à dominação total de Arton — e quaisquer 
outros mundos que existam. Mas estranhamente, quanto mais 
a raça humana avança, mais a deusa Valkaria é esquecida... 

Isso na verdade aconteceu após a revolta dos três deuses — 
Valkaria, Tilliann e o Terceiro — contra o resto do Panteão. To- 
dos foram derrotados e castigados. Mas o justo Khalmyr, por 
entender que a ambição fazia parte da natureza de Valkaria e que 
no fundo ela era uma deusa bondosa, decretou que ela teria um 
castigo mais brando: mesmo transformada em pedra (a estátua 
que adorna o centro do Reinado é REALMENTE Valkaria), 
ainda foi permitido a ela conservar seu lugar no Panteão como 





deusa da humanidade e ser lembrada por seus seguidores, mas 
apenas nas proximidades da estátua. Os outros dois deuses, por 
outro lado, foram totalmente esquecidos. 


Avatar: Quando andava sobre Arton, Valkaria surgia como 
uma bela mulher — mas jamais usava duas vezes a mesma 
aparência. Contudo, não há registros de qualquer manifestação 
dela nos últimos séculos: como estátua, Valkaria não é capaz de 
projetar uma forma avatar. 


Relações: Embora tenha despertado a piedade e simpatia 
de muitos deuses, Valkaria ainda é uma prisioneira “cumprin- 
do pena” por ordem de Khalmyr. Ela vive em estado de 
dormência, incapaz de se comunicar com os outros. 


Conta-se, contudo, que Khalmyr deixou uma pequena es- 
perança para a deusa da humanidade: o interior da estátua abriga 
um labirinto de túneis, o mais perigoso entre todos que existem 
em Arton. Se um dia esse labirinto for vencido, esta será a prova 
de que Valkaria é amada por seus servos — os humanos e aven- 
tureiros — e poderá então ser restaurada. Obviamente, até agora 
ninguém foi bem-sucedido na empreitada. 


Tendência: Caótica e Boa. 

Tendência dos Devotos: Qualquer. 

Crenças dos Devotos: Apenas estar vivo não basta. Vive- 
mos para a evolução, desenvolvimento e conquista. O progres- 
so é o objetivo final, a missão para a qual os humanos existem. 
Qualquer melhoria é sempre bem-vinda. 

Servos: Clérigos, paladinos. 

Domínios: Bem, Sorte, Guerra, Proteção, Viagem. 

Poderes Concedidos: Arma de Valkaria, Coragem Total, 
Fúria Guerreira, Habilidades Lingüísticas, Imunidade Contra 
Ilusões, Imunidade Total Contra Ilusões. 

Obrigações e Restrições: Clérigos de Valkaria não podem 
lançar magias divinas além das fronteiras do reino de Deheon 
(mas seus Poderes Garantidos funcionam normalmente). No 
entanto, eles só recebem metade dos Pontos de Experiência 
normais quando participam de aventuras dentro de Deheon. 

Áreas de Influência: Humanidade, ambição, evolução, 
conquista, aventureiros. 

Símbolo Sagrado: A estátua de Valkaria, ou seis faixas 
entrelaçadas. 

Arma Preferida: Maça ou mangual pesado (Desbravador). 

Cores Significativas: Vermelho escarlate, púrpura. 

Lema: “Se todos fossem felizes com o que têm, ainda 
estaríamos vivendo em cavernas!” 


Clérigo de Valkaria 


Valkaria é a Deusa da Ambição. Deusa daquilo que mais 
destaca a raça humana das demais — seu eterno descontenta- 
mento, sua interminável busca pela evolução, seu desejo de ir 
mais longe e voar mais alto. Ser humano é nunca estar satisfeito 


com aquilo que se é ou se tem. 


Valkaria é também a Deusa dos Aventureiros, aquela que 
impele os heróis a vencer desafios e atingir grandes objetivos. 
Portanto, os sacerdotes de Valkaria são aqueles que melhor repre- 
sentam o clérigo aventureiro que acompanha grupos de heróis. 

Embora quase ninguém no Reinado saiba, a deusa Valkaria 
se encontra atualmente presa na famosa estátua que fica na 
capital do Reinado. Uma vez que quase ninguém reconhece 
Valkaria como deusa fora dos limites de Deheon, arrebanhar 
mais fiéis não é fácil. Os clérigos são proibidos de usar magia 
para isso. Além disso, vale lembrar que um clérigo de Valkaria 
respeita outras crenças e não vai chatear continuamente um 
devoto fiel de outro deus. 


O clérigo de Valkaria perde parte de seus poderes quando 
viaja além das fronteiras de Deheon. Ainda assim, seu grande 
dever é justamente levar a palavra de Valkaria além desses limi- 
tes, onde a deusa foi esquecida. 


Paladino de Valkaria 


Alguns paladinos são meio-elfos ou meio-orcs (que, ape- 
sar do nome, têm mais características humanas). Existem tam- 
bém os anões paladinos de Khalmyr — uma exceção compre- 
ensível, uma vez que o Deus da Justiça é também o Deus dos 
Anões. Mas, apesar de tudo, a imensa maioria dos paladinos 
são humanos. E Valkaria é a deusa da humanidade. 


Depois dos paladinos de Khalmyr, os paladinos de Valkaria 
são os mais numerosos em Arton — e também os mais obs- 
tinados, aqueles que melhor representam a determinação e es- 
pirito aventureiro da raça humana. Eles buscam aventura tão 
apaixonadamente quanto buscam justiça. Quanto maior o de- 
safio, quanto maior a dificuldade da missão, maior será seu 
desejo de participar. 


Infelizmente, da mesma forma que ocorre com o clérigo 
desta mesma deusa, o paladino perde parte de seus poderes 
quando ultrapassa as fronteiras de Deheon. E dessa forma ele 
demonstra sua bravura, aventurando-se em terras distantes 
mesmo quando isso reduz suas forças. 

Todo paladino de Valkaria traz na placa peitoral, escudo 
ou flâmula a imagem da estátua de sua deusa. 


Reinos dos Deuses 


Um Plano é um tipo de mundo paralelo — na verdade, é 
algo muito maior que um mundo convencional. Em vez de 
um planeta, o Plano é na maioria das vezes como um “disco” 
que se estende por centenas de milhares de quilômetros além 
de seu centro, com seus próprios continentes, oceanos, ilhas, 
abismos e outros aspectos geográficos. 


Planos são como outras dimensões. Não se pode chegar 
até eles de formas normais, apenas por meios mágicos ou 





ciência muito avançada. Magias de transporte planar são a maneira 
mais comum de realizar a façanha. 


A cosmologia de Arton é formada principalmente pelo 
Plano Material Primário (o “mundo normal”, onde fica Arton), 
os quatro Planos Elementais (da Água, Fogo, Are Terra), os 
dois Planos de Energia (positiva e negativa, ou Luz e Trevas), 
três Planos Intermediários (astral, etéreo, sombra) e os Reinos 
dos Deuses. Também temos uma grande quantidade de 
Semiplanos, “universos compactos” criados por magia 
poderosa. A Grande Academia Arcana e o labirinto dentro da 
estátua de Valkaria são exemplos de Semiplanos. 


Os Reinos dos Deuses servem como habitações para os 
vinte deuses maiores (deuses menores não possuem Planos 
próprios, mas às vezes podem possuir Semiplanos). Os deuses 
vivem ali pessoalmente, sendo raro que abandonem seu 
território — pois em seu Reino eles são muito mais poderosos, 
e não podem ser destruídos. 


As almas daqueles que morrem em Arton renascem 
aleatoriamente (ou não, quem sabe?) em um desses vinte 
Reinos, com a mesma aparência e poderes que tinha em vida 
(mas sem seus pertences materiais). Essa pessoa passa a ser 
considerada então um “nativo” do Plano, e deve encontrar ali 
seu lugar. Nativos dos Planos não envelhecem, mas ainda 
podem sofrer dano e morrer por inanição, asfixia, doença, 
violência e outras aflições. Caso essa “segunda vida” seja perdida, 
então a pessoa será destruída para sempre, sua energia vital 
servindo de matéria-prima para a criação das almas que ainda 
vão nascer. Desnecessário dizer que em alguns Planos a vida é 


O Reino 
de Wynna 


mais confortável (ou durável) que em outros. 


Não é comum que pessoas mortas venham a renascer nos 
Planos Elementais, Planos de Energia, Intermediários ou 
Semiplanos. No entanto, aventureiros experientes declaram que 
já tiveram encontros com almas renascidas nesses lugares. 


Quando uma pessoa é ressuscitada em Arton, sua alma 
desaparece do Plano onde estava e retorna ao Plano Material, 
recuperando sua “primeira vida”. Em geral a vítima não se 


recorda do que ocorreu quando estava nos Reinos dos Deuses 
(ou apenas tem vagas lembranças, como se fossem sonhos). 
Caso a pessoa tenha sido destruída enquanto estava no Reino 
dos Deuses, então sua ressurreição será impossível — eis porque 


à vezes uma ressurreição não funciona, mesmo quando todas 
as condições são favoráveis. 

Vale lembrar, um viajante planar que venha a morrer 
quando está em outro Plano ainda não perdeu sua “segunda 
vida”. Na verdade, ele renascerá exatamente no mesmo Plano 
onde se encontra, tornando-se então um nativo. 


Mudanças de Planos exercem sobre os viajantes certos 
efeitos colaterais. Qualquer criatura fica mais fraca quando está 
fora de seu Plano nativo, recebendo dois níveis negativos. Mas 
os maiores afetados são os clérigos, paladinos e outros servos 
dos deuses. Quando estão distantes de seu mundo nativo, 
estão também distantes do contato com sua divindade. Além 
de receber dois níveis negativos, seus poderes concedidos 
desaparecem. Os efeitos terminam quando ele retorna a seu 
próprio Plano. Penalidades por mudar de Plano são canceladas 
caso o personagem se torne um nativo. 





A única exceção é quando um servo dos deuses viaja para o 
Plano da própria divindade a quem ele serve. Neste caso, além de 
não receber nenhum nível negativo, seus poderes aumentam 
consideravelmente — ele pode usar todos os poderes concedidos 
livremente, da mesma forma que um sumo-sacerdote. 


Deuses Menores 


Os vinte membros do Panteão representam os aspectos 
mais importantes de Arton: justiça, guerra, natureza, sol, noi- 
te, vida, morte e outros. Existem, contudo, centenas de outros 
cultos ligados a conceitos menos importantes. Eles são as cha- 
madas divindades menores. 


Uma divindade menor é uma entidade com menos poder 
que qualquer membro do Panteão, mas ainda superior aos 
mortais. Nem todas são deuses verdadeiros: algumas são ape- 
nas criaturas, mas tão poderosas que possuem seus próprios 
cultos e clérigos. Muitas divindades menores são monstros, 
magos ou mortos-vivos. 


Enquanto os deuses do Panteão são reconhecidos em 
toda Arton (exceto Valkaria, um caso especial), um deus me- 
nor costuma ser conhecido apenas em uma única região, rei- 
no, cidade ou mesmo aldeia. Os devotos de uma divindade 
menor muito raramente ultrapassam dez mil pessoas. É o 
caso de Toris, uma ciumenta deusa cultuada apenas no mi- 
núsculo reino de Jallar. 


Note também que muitos deuses menores represen- 
tam “partes” do aspecto de um deus maior. Assim, embora 
exista o deus dos monstros Megalokk, há também o deus 
Hurlaagh dos hobgoblins e vários outros deuses de mons- 
tros específicos. O próprio Ragnar, atualmente membro do 
Panteão e principal divindade goblinóide, era um deus me- 
nor dos bugbears. 


Alguns Deuses Menores 


Clérigos de deuses menores não recebem poderes conce- 
didos, e em geral so permitem acesso a um único domínio. No 
entanto, também oferecem Foco em Perícia em uma perícia que 
tenha ligação com a divindade. 


À seguir você vai encontrar uma lista de deuses menores 
de Arton, seu único domínio e a perícia em que seus clérigos 
recebem bônus. São apenas alguns entre centenas. Cada Mestre 
é livre para criar seus próprios cultos. 


Toris: Deusa do minúsculo e quase desconhecido reino 
de Jallar. Domínio: Conhecimento. Foco em Perícia: Conheci- 
mento (local). O mesmo é válido para outras divindades locais. 

Minx: Deusa dos gatos. Domínio: Animais. Foco em 
Perícia: Adestrar Animais. O mesmo é válido para outras di- 
vindades ligadas a uma única espécie animal. 

Altair: Deus bárbaro das montanhas. Domínio: Terra. 
Foco em Perícia: Escalar. 


Beluhga: Deusa-dragão das Montanhas Uivantes. Do- 
minio: Bem. Foco em Perícia: Sobrevivência. 

Blinar: Deus das máscaras e disfarces. Domínio: Enga- 
nação. Foco em Perícia: Disfarce. 

Canastra: Deus das armadilhas e emboscadas. Domínio: 
Enganação. Foco em Perícia: Ofícios (armadilhas). 

Canora: Deusa da canção. Domínio: Bem. Foco em Peri- 
cia: Atuação. 

Cette: Deus elfo dos arqueiros. Domínio: Guerra. Foco 
em Perícia: Observar. 

Esmeralda: Deusa das jóias e pedras preciosas. Domínio: 
Terra. Foco em Perícia: Avaliação. 

Goharom: Deus anão das armas. Domínio: Terra. Foco 
em Perícia: Ofícios (armas). 

Goltron: Deus dos músicos. Domínio: Bem. Foco em 
Perícia: Atuação. 

Granto: Deus anão dos escultores. Domínio: Terra. Foco 
em Perícia: Ofícios (escultura). 

Hippion: Deus dos cavaleiros e amazonas. Domínio: 
Animais. Foco em Perícia: Cavalgar. 

Jandira: Deusa das boas maneiras. Domínio: Ordem. Foco 
em Perícia: Diplomacia. 

Jarkand: Deus dos palhaços e artistas de circo. Domínio: 
Bem. Foco em Perícia: Acrobacia. 

Kironan: Deus dos jogadores. Domínio: Enganação. Foco 
em Perícia: Profissão (jogador). 

Klangor: Deus anão das armaduras. Domínio: Guerra. 
Foco em Perícia: Ofícios (armaduras). 

Laan: Deus humano dos viajantes. Domínio: Viagem. 
Foco em Perícia: Conhecimento (geografia). 

Laurina: Deusa das estrelas. Domínio: Bem. Foco em 
Perícia: Conhecimento (astrologia). 

Lupan: Deus dos caçadores. Domínio: Animais. Foco em 
Perícia: Sobrevivência. 

Marina: Deusa dos marinheiros. Domínio: Água. Foco 
em Perícia: Natação. 

Mulk: Deus dos segredos ocultos. Domínio: Enganação. 
Foco em Perícia: Esconder-se. 

Rhond: Deus das armas e armeiros. Domínio: Guerra. 
Foco em Perícia: Ofícios (armas). 

Teldiskan: Deus gigante do clima. Domínio: Ar. Foco 
em Perícia: Conhecimento (natureza). 

Tibar: Deus do comércio. Domínio: Conhecimento. Foco 
em Perícia: Blefar. 

Sckhar: Deus-dragäo de Sckharshantallas. Dominio: Fogo. 
Foco em Perícia: Diplomacia. 

Zakharov: Deus anão da força. Domínio: Força. Foco em 
Perícia: Intimidar. 





Poderes Concedidos: a A semidensa 
itória e seus 


Talentos do Panteão 7 possíveis “pais” 


Cada servo de um dos deuses do Panteão recebe um Po- 
der Concedido gratuitamente, no 1º nível. Os demais poderes 
disponíveis para ele podem ser comprados normalmente, como 
se fossem talentos comuns. Note que servos de uma divinda- 
de só podem comprar talentos que tragam o nome de sua 
divindade no título (como [Azgher], por exemplo). 


Por exemplo, um clérigo humano de 
Thyatis escolhe no 1º nível o Dom da Res- 
surreição gratuitamente, e ainda tem outros 
dois talentos para escolher (um por ser huma- 
no, um por ser um personagem de 1º ní- 
vel). Ele pode comprar os talen- I 
tos normais apresentados no - 
Livro do Jogador, ou entäo optar por ` 
um ou mais Poderes Concedidos disponi- 3 
veis para clérigos de Thyatis (Dom da Fênix e 
Dom da Profecia; Destruir o Mal Adicional e G 
Dom da Imortalidade são apenas para paladi- 
nos). Os Poderes Concedidos também po- 
dem ser comprados mais tarde como talen- 
tos ganhos com aumento de nível. 


Note que servos dos deuses não pre- 
cisam ser necessariamente clérigos, 
druidas ou paladinos; algumas divin- 
dades aceitam rangers, bardos, guer- 
reiros e outras classes como servos. 
Estes também têm direito a um 
Poder Concedido, desde que tam- 
bém sigam as Obrigações e Restri- 


ções da divindade. 


Amigo dos Animais 
[Allihanna] 


Pré-requisitos: Capacidade de con- 
jurar magias divinas, ou inimigo predile- 
to como habilidade de classe. 

Benefício: Você recebe +2 de bônus 
em testes de Cavalgar e Adestrar Animais. 


Amigo de Azgher —— ] 


[Azgher] SS 


Pré-requisitos: Capacidade de 
conjurar magias divinas, ou bônus base 
de ataque + 1. 

Benefício: Você recebe +8 de 
bônus em testes de Sobrevivência 
(deserto). 





Anfíbio [Oceano] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
ou inimigo predileto como habilidade de classe. 

Benefício: Você recebe +8 de bônus em testes de Nata- 
ção, e só precisa fazer testes em situações muito difíceis (para 
escapar de um redemoinho, por exemplo). Embaixo d'água 
você também pode respirar (caso sua espécie já não tenha essa 
capacidade) e mover-se livremente, como se estivesse sob efei- 
to da magia movimentação livre. 


Arma de Valkaria [valkaria] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
ou detectar o mal como habilidade de classe. 


Benefício: Graças à versatilidade dos clérigos desta deusa, 
você recebe Foco em Arma em qualquer arma à sua escolha, 
desde que saiba usar essa arma. 


Arma Envenenada [sszzaas] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 


Benefício: Você pode usar e manejar armas envenenadas 
da mesma forma que um assassino de nível igual ao seu. 


Aura de Pânico [Ragnar] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 
Benefício: Você pode conjurar medo uma vez por dia, como 


um feiticeiro de 4º nível, como uma habilidade sobrenatural. 
No entanto, a área da magia é de 3 m de raio a partir do clérigo. 


Aura de Paz [Marah] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 
Beneficio: Qualquer criatura que deseje atacar, ferir ou 
molestar você de qualquer forma deve antes ser bem-sucedida 
em um teste de Vontade, com CD 10 + bônus de Carisma do 


clérigo. Um novo teste deve ser feito para cada ato hostil. Este 
é um efeito sobrenatural. 


Especial: Este talento pode ser comprado mais vezes. 
Para cada nova compra, a dificuldade do teste de Vontade para 
atacar você aumenta em +5 (por exemplo, CD 15 + bônus de 
Carisma caso Aura de Paz seja comprada duas vezes). 


Comunhão com as Sombras 
[Tenebra] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 
Benefício: Você pode lançar invisibilidade uma vez por 
dia, como um feiticeiro de 2º nível, como uma habilidade 
sobrenatural. 


Conhecimentos Gerais [Tanna-Toh] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 


ou detectar o mal como habilidade de classe. 


Benefício: Você recebe +2 de bônus em todos os testes 
de Conhecimento. 


Coragem Total 
[Lin-Wu, Khalmyr, Tauron, Valkaria] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 
Benefício: Você é totalmente imune ao medo, magico 
ou não. 


Especial: Este talento não afeta fobias raciais, como o 
medo de altura dos minotauros e centauros. 


. 

Cura Restrita [Keenn] 

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 

Benefício: Você pode preparar magias de cura e até mes- 
mo converter magias preparadas em cura espontânea. Mas es- 
tas têm efeito mínimo: um clérigo de Keenn de 1º nível utili- 
zando curar ferimentos leves cura apenas 2 Pontos de Vida (o 
resultado mínimo de 1d8 + 1). 


Normal: Clérigos de Keenn não podem preparar magias 
de cura nem converter magias preparadas em cura espontânea. 


Cura não Restrita [Keenn] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
Cura Restrita. 


Benefício: Você pode preparar magias de cura e converter 
magias preparadas em cura espontânea, de forma normal. 


Normal: Clérigos de Keenn não podem preparar magias 
de cura nem converter magias preparadas em cura espontânea; 
ou podem lançá-las apenas com efeito mínimo quando têm o 
talento Cura Restrita. 


Destruir o Mal Adicional 
[Azgher, Khamlyr, Thyatis] 
Pré-requisitos: Destruir o mal como habilidade de classe. 
Benefício: Este talento soma mais uma utilização por dia de 
destruir o mal à quantidade normal disponível para o paladino. 
Especial: Este talento pode ser comprado mais vezes 
para um número maior de utilizações por dia. 


Disfarce Ilusório [Hyninn] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 


Benefício: Você pode lançar transformação momentânea como 
se fosse um feiticeiro de 1º nível, uma vez por dia, como uma 


habilidade sobrenatural. 


Dom da Imortalidade [Thyatis] 


Pré-requisitos: Detectar o mal como habilidade de classe. 
Benefício: Você é imortal. Sempre que morrer, não im- 





portando o motivo, vai voltar à vida em algumas semanas. 
Você não perde níveis de experiência ou pontos de Constitui- 
ção, como na magia reviver os mortos. 

Especial: Personagens jogadores não recebem pontos de 
experiência em aventuras durante as quais tenham morrido. 


A . 5 
Dom da Fênix [Thyatis] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
ou detectar o mal como habilidade de classe. 
Benefício: Você possui a magia resistência a elementos (fogo) 


como uma habilidade extraordinária. 


Dom dos Justos [Khalmyr] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
ou detectar o mal como habilidade de classe. 

Benefício: Você provoca + 1 ponto de dano contra criatu- 
ras malignas, e +2 contra mortos-vivos. Os bônus são cumu- 
lativos (ou seja, + 3 contra mortos-vivos malignos). 


Dom da Profecia jAıihanna, Thyatis] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 


Benefício: Em adição a suas outras magias, você pode 
conjurar augiriouma vez por dia para cada ponto de seu bônus 
em Sabedoria. Por exemplo, se tem Sabedoria 16 (+3), pode 
usar augiirio até três vezes por dia. 


Dom da Ressurreição [Thyatis] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 


Benefício: Uma vez por mês você pode conjurar ressurrei- 
ção. Lançada pelo mesmo clérigo, essa magia jamais funcionará 
duas vezes sobre a mesma pessoa. 

Especial: Sempre que usa este poder, o clérigo deve fazer 
um teste de Sabedoria com CD 10. Em caso de falha, a pessoa 


ressuscitada recebe uma zissäo menor, que sera determinada pelo 
Mestre. 


Dom da Verdade [Khalmyr, Lin-Wu] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
ou detectar o mal como habilidade de classe. 

Benefício: Você recebe +8 de bônus em Sentir Motivação 
para uma única pergunta, uma vez por dia para cada nível de 
personagem. 


Dom da Vontade [Khaimyr] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas ou des- 
truir o mal como habilidade de classe, bônus base de ataque + 6. 
Benefício: Como uma ação padrão, você pode realizar 
um ato supremo de força de vontade (um teste de Vontade, 
CD 15) e seus ataques passam a causar dano normal em criatu- 
ras que possuam redução de dano, como se o golpe fosse 


desferido com uma arma de prata, durante 2 rodadas/nivel. 
No 9° nivel, seus ataques passam a ser considerados mágicos. 
No 12º nível, passam a ser ordeiros (todos são cumulativos). 


Espada em Chamas [Azgher] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
Foco em Arma (cimitarra), bônus base de ataque + 1. 


Benefício: Você pode, uma vez por dia, inflamar sua 
cimitarra para que ela provoque dano como uma arma mágica 
flamejante (+ 1d6 de dano por fogo) durante até uma hora. 


Espada de Glörienn [Giórienn] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas ou 
inimigo predileto como habilidade de classe, Foco em Arma 
(espada longa ou sabre), bônus base de ataque + 1. 


Benefício: Você recebe +2 de bônus no dano quando 
usando espada longa ou sabre. 


Especial: Este talento é idêntico à Especialização em Arma 
dos guerreiros, mas pode ser comprado por servos do Glórienn 
e aplica-se apenas à espada longa ou sabre. 


=” o 
Expulsão Maior [Tenebra] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 
Beneficio: Você recebe +2 de bônus em testes de Expul- 
são para expulsar/fascinar mortos-vivos. Este talento não afe- 
ta o dano de Expulsão. 


Especial: O personagem pode escolher esse talento di- 
versas vezes. Seus efeitos se acumulam. 


.,. 
Familiar Serpente [Sszzaas] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 
Benefício: Você recebe uma cobra como familiar, exata- 


mente como um mago ou feiticeiro de nível igual ao seu, com 
todos os seus benefícios. 


Flecha de Glórienn [Giórienn] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas ou 
inimigo predileto como habilidade de classe, Foco em Arma 
(arco), bônus base de ataque + 1. 


Benefício: Você recebe +2 de bônus no dano quando usan- 
do arco longo, curto, longo composto ou curto composto. 

Especial: Este talento é idêntico à Especialização em Arma 
dos guerreiros, mas pode ser comprado por servos de Glórienn 
e aplica-se apenas a arcos. 


Forma de Macaco [Hyninn] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas de 
2º nível. 

Benefício: Este poder é igual à Forma Selvagem do druida. 
Três vezes por dia, você pode se transformar em um pequeno 





macaco como uma habilidade sobrenatural. Você não 
pode atacar ninguém ou sofrer dano enquanto está nes- 
ta forma, ou reverte ao estado normal. A transfor- 
mação dura por quanto tempo você desejar, ou N 

até ser interrompida. 


Forma do Mar [Oceano] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar 
magias divinas, ou inimigo predileto como habilida- 
de de classe, Con 13. 

Benefício: Você pode metamorfoscar-se uma vez 
por dia para cada ponto de bônus de Constituição 
(por exemplo, duas vezes por dia se tem Con 14-15) 
para assumir a forma de um animal marinho, que deve 
ser escolhido quando se adquire o talento. Esta habilidade 
funciona de forma igual à Forma Selvagem do druida. O 
animal escolhido deve ser de tamanho Médio ou Pequeno, e 
pertencer ao subtipo (Aquático), e não pode ser um animal 
atroz. 

Especial: Este talento é igual à Forma do Mar vista em 
“Novos Talentos”, mas não exige como pré-requisito que você 
seja um elfo-do-mar. 


Fúria Guerreira 


[Khalmyr, Keenn, Ragnar, Tauron, Valkaria] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas ou des- 
truir o mal como habilidade de classe, bônus base de ataque + 3. 


Benefício: Você pode, uma vez por dia, invocaruma 7-1! 
fúria idêntica à Fúria Bárbara. No entanto, ao contrário do f ' 
que acontece com a Fúria Bárbara verdadeira, seus a “o 
bônus e número de utilizações por dia não 4 
melhoram com aumento de nível. 


Especial: Este talento 
pode ser comprado mais ve- 
zes para que a fúria possa — 
ser invocada mais ve-- i 


zes por dia. 


Fúria 
Guerreira 





Grito de Kiai [Lin-wu] 

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas ou 
detectar o mal como habilidade de classe, Foco em Arma, bö- 
nus base de ataque +3. 

Benefício: Você pode concentrar sua energia espiritual em 
um único golpe e provocar o dano máximo permitido para a 
arma de seu Foco em Arma. Este talento pode ser usado uma 
vez por dia para cada dois níveis de experiência. Você deve 
declarar o uso desse poder antes de rolar o ataque (se errar, 
mesmo assim conta como uma utilização). 


Habilidades Lingüisticas 
[Tanna-Toh, Valkaria] 

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar 
magias divinas, ou detectar o mal como ha- 
bilidade de classe. 

» Beneficio: Você pode conjurar a ma- 
gia compreensão de linguagens livremente. 
No: 


> 


Clérigos 
de Khalmyr 
e Nimb 


Especial: Para servos de Tanna-Toh, este talento funcio- 
na apenas para idiomas de povos civilizados (que possuam 
linguagem escrita); para servos de Valkaria, funciona apenas 
para idiomas humanos. 


*ge 4 . 
Habilidades Mágicas 
. 
Ampliadas [Giórienn, Wynna] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 
Benefício: O efeito de todas as suas magias é calculado 
como se você tivesse um nível acima de seu nível atual, Exem- 
plo: se você é um clérigo de 3º nível, sua magia Curar Ferimentos 
Leves vai curar 1d8 +4 pontos de vida, em vez de 1d8 +3. 
Este talento não afeta sua quantidade de magias por dia. 
Especial: Este talento não afeta e nem recebe 
benefícios de talentos metamágicos que ocupam o 
lugar de uma magia de nível superior. 





Imunidade Contra o Fogo [Azgher] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
ou detectar o mal como habilidade de classe. 


Benefício: Você pode conjurar a magia suportar elementos 
(fogo) como uma habilidade sobrenatural, quantas vezes qui- 
ser, mas apenas em si mesmo. 


Imunidade Contra Ilusões 
[Lin-Wu, Tanna-Toh, Valkaria] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
ou detectar o mal como habilidade de classe. 


Benefício: Você recebe +8 de bônus em testes de Vonta- 
de contra qualquer magia da escola Ilusão. 


Imunidade Total 
Contra Ilusões [Lin-Wu, Tanna-Toh] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas ou 
detectar o mal como habilidade de classe, Imunidade Contra 
Ilusões. 

Benefício: Você é automaticamente bem-sucedido em tes- 


tes de Vontade contra qualquer magia da escola Ilusão. 


Imunidade Contra Veneno 


[Tauron, Sszzaas] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 


Benefício: Você recebe + 8 de bônus em testes de Fortitude 
contra qualquer tipo de veneno. 


. 
Imunidade Total Contra Veneno 
[Sszzaas] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
Imunidade Contra Veneno. 
Beneficio: Você é automaticamente bem-sucedido em tes- 
tes de Fortitude contra qualquer tipo de veneno. 


Inimigo de Elfos [Ragnar, Tenebra] 


Pré-requisitos: Bônus base de ataque +1, ser um elfo 
negro ou goblinóide. 

Beneficio: Você recebe +2 de bônus em testes de Blefar, 
Ouvir, Sentir Motivação, Observar e Sobrevivência contra elfos. 


Inimigo de Goblinóides [Glórienn] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
ou inimigo predileto como habilidade de classe. 

Benefício: Você recebe +2 de bônus em todos os testes 
de Blefar, Ouvir, Sentir Motivação, Observar e Sobrevivência 
contra goblinóides (goblins, hobgoblins, bugbears). 

Especial: Este talento é igual ao talento nativo Inimigo de 
Goblinóides para personagens nativos do reino de Tyrondir. 


Caso um personagem tenha ambos, os efeitos são cumulativos. 


Especial: No caso de um ranger que tenha goblinóides 
como inimigo preferido, os bônus nas perícias indicadas tam- 
bém se acumulam. 


Invocação de Monstros [Megalokk] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 


Benefício: Você pode, uma vez por dia, conjurar invocar 
criaturas IIT como uma habilidade sobrenatural. 


Especial: Este talento pode ser comprado mais vezes 

para um número maior de utilizações por dia. 
“ 4 . 
Magia Máxima [wynna] 

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
Maximizar Magia. 

Benefício: Você pode, uma vez por dia, conjurar uma de 
suas magias com efeito e/ou dano máximos, à sua escolha. A 
magia tem efeito total, sem a necessidade de rolar dados (dano 
máximo ou cura máxima). 

Especial: Este talento é igual ao talento Maximizar Magia, 
mas a magia afetada pode ser escolhida no momento do uso e 
não precisa ser memorizada como sendo três níveis superiores. 


Magia Oculta [Nimb, Wynna] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magia divina. 


Benefício: Em situações de combate apenas, você recebe 
um bônus de +4 em seu nível de conjurador. Invocar este 
poder é uma ação padrão, ou pode ser tentado como uma ação 
livre com um teste bem-sucedido de Concentração (CD 15). 


Mago Nato [wynna] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 


Beneficio: Vocé recebe + 1 de bonus em todos os testes 
de Conhecimento (arcano), Identificar Magia, Oficios (alqui- 
mia) e Usar Instrumento Magico. 


Especial: Este talento é igual ao talento nativo Mago Nato 
para personagens nativos do reino de Wynlla. Caso um perso- 
nagem tenha ambos, os efeitos são cumulativos. 


Maximizar Cura [Lena] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
ou detectar o mal como habilidade de classe. 


Beneficio: Todas as suas magias de cura tém efeito maximo. 


Especial: Este talento é igual ao talento Maximizar Ma- 
gia, mas funciona apenas com magias de cura. As magias não 
precisam ser memorizadas como sendo três níveis superiores. 


Médico Nato [Lena] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 





ou detectar o mal como habilidade de classe. 


Benefício: Você recebe +4 de bônus em todos os testes 


de Cura. 


Especial: Este talento é igual ao talento regional Médico 
Nato para personagens nativos do reino de Salistick. Caso um 
personagem tenha ambos, os efeitos são cumulativos. 


Memória Racial [Allihanna, Megalokk] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
ou inimigo predileto como habilidade de classe. 


Benefício: Você recebe +2 de bônus em todos os testes 
de Conhecimento (natureza) e Sobrevivência. 


Pacto com a Serpente [Tauron] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas de 
3º nível. 
Benefício: Você pode, uma vez por dia, conjurar aliado da 
natureza V para invocar 1d3 dragoas-caçadoras de Galrasia, como 


uma habilidade sobrenatural. 


Poder Oculto [Nimb] 

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 

Benefício: Sempre que entra em combate, você recebe +2 
de bônus em Força, Destreza ou Constituição, escolhido alea- 
toriamente. Invocar este poder leva uma rodada, ou uma ação 
livre com um teste bem-sucedido de Concentração (CD 20). O 
poder nunca pode ser invocado antes de um combate, apenas 
durante. O poder termina quando termina o combate. 


Potencializar Cura [Lena] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 
ou detectar o mal como habilidade de classe. 


Beneficio: Todas as suas magias de cura recuperam 50% 
mais Pontos de Vida. 


Especial: Este talento é igual ao talento Potencializar Ma- 
gia, mas funciona apenas com magias de cura. As magias nao 
precisam ser memorizadas como sendo dois niveis superiores. 


Talento Artistico [Marah, Tanna-Toh] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 
Benefício: Você recebe +2 de bônus em todos os testes 

de Atuação e Ofícios ligados a alguma forma de arte. 

Talento Ladino [Hyninn] 

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 
Benefício: Todas as perícias de classe do ladino também 


são consideradas perícias de classe para o clérigo de Hyninn. 


Tridente do Oceano [Oceano] 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas, 


ou inimigo predileto como habilidade de classe, Foco em Arma 
(tridente), bônus base de ataque + 1. 


Benefício: Você recebe +2 de bônus no dano quando 
usando tridente. 


Especial: Este talento é idêntico à Especialização em Arma 
dos guerreiros, mas pode ser comprado por servos do Grande 
Oceano e aplica-se apenas ao tridente. 


Transmissão da Loucura [Nimb] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 


Benefício: Você pode conjurar confusão uma vez por dia, 
como uma habilidade sobrenatural. 


Tropas de Ragnar [Ragnar] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas de 
3º nível. 


Benefício: Você pode conjurar invocar criaturas V para in- 
vocar 1d6-1 bugbears, uma vez por dia, como uma habilidade 
sobrenatural. 


Ventriloquismo [Hyninn] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 


Benefício: Você pode lançar ventriloquismo livremente, como 
um feiticeiro de 1º nível, como uma habilidade sobrenatural. 


Visão no Escuro [Tenebra] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 
Benefício: Você recebe a visão no escuro dos anões (alcance 
de 18 m), mesmo que pertença a uma raça sem esta habilidade. 
Especial: Caso sua raça já tenha visão no escuro, ela terá 
alcance dobrado (para anões, por exemplo, será 36 m). 


Voz de Allihanna [ailihanna) 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 


Benefício: Você pode falar com animais livremente, como 
um ranger de 6º nível, como uma habilidade extraordinária. 


Voz do Mar [Oceano] 
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 
Benefício: Você pode falar com animais livremente, como 


um ranger de 6º nível, como uma habilidade extraordinária, 
mas apenas para animais marinhos. 


Voz de Megalokk [MegalokH 


Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas. 


Benefício: Você conhece os idiomas de todos os mons- 
tros inteligentes. Também pode falar com animais livremente, 
como um ranger de 6º nível, como uma habilidade extraordi- 
nária, com monstros não inteligentes. 





| Sumo-sacerdotes 


Arsenal. Dee. Gaardalok. São nomes muito respeitados 
ou temidos em Arton. Estão entre os maiores heróis e vilões 
deste mundo, pois foram escolhidos pelos próprios deuses. 


O mundo de Arton tem vinte deuses maiores, que for- 
mam o Panteão. Cada um tem um sumo-sacerdote. Ele é o 
representante máximo daquela divindade sobre o mundo. 


O sumo-sacerdote não é, necessariamente, o clérigo mais 
poderoso daquela divindade, É possível existir um clérigo de 
Allihanna de 20º nível enquanto o sumo-sacerdote é apenas de 
16º nível. A escolha dos deuses não é baseada em poder, mas 
sim em outros fatores que apenas eles conhecem. Alguns estu- 
diosos sustentam, inclusive, que nem mesmo os próprios deu- 
ses fazem essa escolha; isso explicaria porque alguns sumo- 
sacerdotes têm comportamento e personalidade tão diferentes 
dos deuses que eles representam. 


De acordo com sua vontade, um deus pode remover o 
status de um sumo-sacerdote como quiser. Esses eventos são 
raros: ocorrem apenas quando o clérigo comete alguma grave 
infração de suas obrigações e restrições. Mesmo que isso acon- 
teça, o clérigo ainda pode tentar uma missão de penitência para 
recuperar seu posto. 


Normalmente cada deus conserva apenas um sumo-sacer- 
dote ao mesmo tempo, mas há exceções. O Deus-Sol Azgher, 
por exemplo, tem dois deles — os irmãos Raz-Al-Ballinnn e 
Raz-Al-Baddinn. Também é possível que uma divindade decida 
transformar um servo qualquer em sumo- 
sacerdote por um curto período de tempo, 
para realizar uma missão específica, e mais + 
tarde remover seus poderes (ou não). 


Um sumo-sacerdote deve seguir as 
Obrigações e Restrições de seu deus como 
qualquer outro servo. Em compensação, 
ele pode usar seus Poderes Concedidos 
livremente, além de ter certas imunidades 
contra magias lançadas por clérigos de seu 
próprio deus. 

Sumo-sacerdote é um modelo. 
Como explicado no Livro de Regras Bási- 
cas II, um modelo é uma condição, um 
tipo de padrão aplicado a uma criatura \ 
normal para torná-la diferente. 


O modelo sumo-sacerdote pode ser 
aplicado a qualquer criatura (daqui por di- 
ante denominada “criatura-base”) que seja 
servo de uma divindade maior. O modelo 
pode ser aplicado não apenas a clérigos, 
mas também druidas, paladinos, rangers e 
outras classes que a divindade permita 
como servos. 


Sumo-sacerdotisa 


Qualidades e Ataques Especiais 


O sumo-sacerdote conserva todas as suas habilidades e 
qualidades especiais, e também recebe as seguintes: 

Todos os Domínios (Ext): Um sumo-sacerdote tem aces- 
so a todos os Domínios de sua divindade, em vez de apenas 
dois. Por exemplo, um sumo-sacerdote de Tanna-Toh tem 
acesso a Conhecimento, Ordem, Proteção e Viagem. 


Todos os Poderes (Ext): Caso ainda não os possua, um 
sumo-sacerdote recebe gratuitamente todos os Poderes Con- 
cedidos permitidos para servos de sua divindade, mas ele ain- 
da deve satisfazer os pré-requisitos de cada poder. Um clérigo 
sumo-sacerdote de Khalmyr não recebe Destruir o Mal Adicio- 
nal, pois não pode destruir o mal como habilidade de classe. 


Poderes Ilimitados (Ext): O sumo-sacerdote pode usar 
qualquer Poder Concedido livremente, como uma habilidade 
extraordinária, sem limite de utilizações por dia. Por exemplo, 
um sumo-sacerdote de Khalmyr ou Lin-Wu pode usar o Dom 
da Verdade (+ 8 em Sentir Motivação) quantas vezes quiser (o 
normal é uma vez por dia para cada nível de experiência). 


Imunidades (Ext): Um sumo-sacerdote é automatica- 
mente bem-sucedido em testes de resistência contra qualquer 
magia que faça parte dos Domínios de sua própria divindade. 
Note que este poder não funciona contra magias que não per- 
mitem testes de resistência. 


Punição (Ext): Um sumo-sacerdote tem autoridade to- 
tal sobre todos os outros servos daquele deus, mesmo que 
não exista uma ordem organizada. Ele 
pode, como uma ação padrão, cancelar os 
Poderes Concedidos e magias de Domi- 
nio de qualquer outro servo da mesma 
divindade, A vítima deve estar dentro do 
campo visual, e tem direito a um teste de 
Vontade (CD 20 + bônus de Sabedoria 
do sumo-sacerdote) para resistir ao efei- 
to. Caso consiga, o sumo-sacerdote não 
pode tentar novamente antes de 24 ho- 
ras. 

Talentos: Mesmos da criatura-base, 
mais os talentos do Panteão permitidos 
para servos de seu deus (veja em Todos 
os Poderes) 

Dado de Vida: Mesmo da criatura- 
base, mas o sumo-sacerdote tem Pontos 
de Vida máximos permitidos para seus 


Dados de Vida. 


Todas as outras características não são 
alteradas por este modelo. Mantêm-se os 
《 mesmos da criatura-base. 


Nível de Desafio: +4. 





Open Game License 


OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 


The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. 
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”), All 
Rights Reserved. 


1. Definitions: (a) Contributors” means the copyright and/ 
or trademark owners who have contributed Open Game Content; 
(b)” Derivative Material” means copyrighted material including de- 
rivative works and translations (including into other computer lan- 
guages), potation, modification, correction, addition, extension, up- 
grade, improvement, compilation, abridgment or other form in which 
an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distrib- 
ute” means to reproductysicenseyrent; lease» selly- broadcast publicly 
display, transmit or othermase distribute; (d) Open Game Content” 
means the game mechanté and includes the methods, procedures, pro- 
cesses and routines to the extent such content does not embody the 
Product Identity and is am enhancement over the prior art and any 
additional content clearly ädentified as Open Gate Content by the 
Contributor, and means amy work covered by this License, including 
translations and derivative works unde copyright lan, but specifically 
excludes Product Identity, (e) “Product Identity” means product and 
product line names, logos and identifying marks inéluding trade dress; 
artifacts; creatures charagtets; Stories, storylines, plots, thematic elé- 
ments, dialogue, incident, Language, artwork, symbols, designs, dépic- 
tions, likenesses, formats, pases, concepts, themes and graphig, photo- 
graphic and other visual gr audio representations; names atid descrip- 
tions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, perso- 
nas, likenesses and spectal abilities; places, locations, environments, 
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, 
symbols, or graphic designs; and any other trademark, or registered 
trademark. clearly identified as Product identity by the owner of the 
Product Identity, and which specifically excludes the Open Game 
Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, 
designs that are used by a Contributor to identify itself or its prod- 
ucts or the associated products contributed to the Open Game License 
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, 
Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create 
Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” 


means the licensee in terms of this agreement. 


2. The License: This License applies to any Open Game 
Content that contains a notice indicating that the Open Game Con- 
tent may only be Used under and in terms of this License. You must 
affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No 
terms may be added to or subtracted from this License except as 
described by the License itself. No other terms or conditions may be 
applied to any Open Game Content distributed using this License. 


3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content 
You indicate Your acceptance of the terms of this License. 


4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to 
use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, 
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License 


to Use, the Open Game Content. 


5.Representation of Authority to Contribute: If You 
are contributing original material as Open Game Content, You repre- 
sent that Your Contributions are Your original creation and/or You 


have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License. 


6. Notice of License Copyright: You must update the 
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the 
exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game 
Content You are copying, modifying or distributing, and You must 
add the title, the copyright date, and the copyright holder's name to 
the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content 
you Distribute. 


7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Prod- 
uct Identity, including as an indication as to compatibility, except as 
expressly hicensed in another, independent Agreement with the owner of 
tach element of that Product Identity. Yon agree not to indicate com- 
patibility or co-adaptability with any Lrademark or Registered Trade- 
marke in conjuncion with a work ¢ontaining Open Game Content 
except as expressh licensed in another, independent Agreement with the 
owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any 
Product Identity i Open Game Content does not constitute a challenge 
10 the ownership of that Product Identity. The owner of any Product 
Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and 
interest in andito that Product Identity 


8. Identification: If you distribute Open Game Content You 
mustcleath indicate which portions of the work that you are distribut- 
ing arm Open Game Content. 


9. Updating the License: Wizards or its designated Agents 
may publish updated versions of this License, You may use any autho- 


rized version of this License to copy, modify and distribute any Open 
Game Content originally distributed under any version of this License. 


10 Copy of this License: You MUST include a copy of this 
License with every copy of the Open Game Content You Distribute. 


11. Use of Contributor Credits: You may not market or 


advertise the Open Game Content using the name of any Contribu- 


tor unless You have written permission from the Contributor to do so. 


12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply 
with any of the terms of this License with respect to some or all of the 
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental 
regulation then You may not Use any Open Game Material so affected. 


13. Termination: This License will terminate automatically if 
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach 
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall 


survive the termination of this License. 


14, Reformation: If any provision of this License is held to be 
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent neces- 


sary to make it enforceable, 
15. COPYRIGHT NOTICE 


Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. 
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Fazemos um 
Mundo Melhor! 


A Deusa da Humanidade foi transformada em 
uma estátua. A Aliança Negra dos Goblinóides 
avança implacável sobre o Reinado. Os Lordes 
da Tormenta lançam tempestades de sangue e 
demônios. Este é um mundo de dragões-reis 
gigantescos, sumo-sacerdotes invencíveis e 
conflitos entre deuses. Um mundo que precisa 


desesperadamente de heróis. 


Você aceita ser um deles? 


TORMENTA é o primeiro e maior cenário de fantasia 
medial Prosileiro compatível com o Sistema d20. 
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